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COMPUTER SOFTWARE 


W 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 września 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 

... ę. .. . , . 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez 

e-maii: SKleptStimS0Tt.pl Internet: www.timsoft.pl. Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem Ś10 na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin skr. pocztowa 211. 




ABC CHEMII 

Zakres szkól podstawowej I 


JĘZYK ANGIELSKI 


Ciekawą grafika. 


słownik, Profesor 
“ 250 gSKlaus 


KlNGppMS 51 


UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
Zamawiając 3 lub więcej programów możesz dodatkowo zamówić PC PROPAD 4* 
(PC, cztery przyciski tire, autofire) w cenie 1 zł. 

*)PC PROPAD 4 dostępny jest także poza promocją w cenie 49 zł. 


3 W1. 

A.D.2044. 

Abe's Excdus . 

Abe's Odysee Occwond. . 
Ace Ventura-P3 Detektyw . 
Age of Emoires Gdd . — 

Age of Sali. 

Ai-',ne Tycoon. 

Allen vs Predator.. 

Alpfa Centaur,. 

Ancent Concuest. 

Anno 1632 PL. 


Durgear, Keeoe- 2 Pi . 

Eaiti 2140 +Misje . . 

Ecreton. 

Emergeney. 

txperdaoe. 

Extferre Assault P- . 

F-16 Aggressor . 

Fal eon 3 0. 

Fali Weiss 1939 
Fallout 
FaIiou+ 2.. 

Peids of Fire. 

FIFA '1998 
FIFA'1999 

F.gtitloę Foroe ;30fx). 

F.ghtlnę Steel 

Finał Liberation • Wamanme - . 

Flyl. 

Fiylng Saucer. 

Parce 21. 

Futurę Cap l.A.P.O. 


Blade Runner 

.. 59.95 

Biocd 2. 

.. 69.95 

Bweheart. 

165.00 

Bro<er Sword 1! PI 

59,95 

C&C Red Alert* Co jnt&Aftermatn 

122,00 

C&C "iDeńan Sun. 

99.00 

Caesar2 . 

.. 69.95 

Caesar3 . 

. 155.00 

CapitallsT + . 

. 49.00 

Ca-mageddpn 

53.95 

CranporsnipManage- 3 

. 155.00 

CFanpionship Manager 97198 

. 119,00 

CMizat.rn Csll to Power . 

169.95 

Col:r Mcrae Rei v 

159.95 

Conmaroos Miśsionż . - 

. 109.00 


Definit ■je Wargame Collectlon 2 . 

Delta Fonte. 

Descent 3 . 

Desfuct on D6rby II 
Duala --slfire - > ac< 

Dlscwoilc Noir. 

Double Agent 


Ge! Med eval . 

Gex30.8S.C3 

Gold Garn es 2 129.C3 

Grand Theft Auto + London Misje .. 129,95 

Great Battles of Alexander.69,95 

Great Battles of Caesar.79,95 

Great Battles of Hannibal.79,95 

Gruntz.49,95 

Half Life.79,00 

Hearts of Darkness.155,00 

Heretic 2.155,00 

Heroes of Mlgh 8. Magle.49,95 

Heroes Of Might & Magle 2.99,95 
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Hldden & Dangerous.159,95 

Hopkins FBI.69,00 

Ignition.59,95 

Imperlallsm 2-Age of Exploratlon... 155,00 

Insane Speedway 2.79,95 

Jack Orlando.49,95 

Jagged Alllance 2 PL.69,95 

Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49,95 

Knights & Merchants.49,95 

Książę I Tchórz.59,95 

Lands of Lorę II.59,95 

Landsof Lorę III.155,00 

Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów.. 14,95 

Lego Loco PL.99,00 

LemingsPak.49,95 

Liath-World Spiral PL.89,95 

Liga Polska Manager 2000 ..99,95 

Light House.69,95 

Lomax.49,00 


Lorcs oi Magie. 

69 95 

loresoithe Realms2. 

69.95 

luftwafe Com-nander 

•49.00 

Lula Vi-tual Baby (od 18 lat). 

6995 

Lula tne Sexy Errpi-e (oc 18 iat). 

69 00 

Mac Trax ... 

69 95 

Malkari. 

•49 00 

Maydav 

49 95 

MDK PL . 

59 95 

Megapa< 8 . 

99 95 

Megapa< 9. 

99 95 

Might & Magie VII PL 

160 00 

Morta Konbat 3 . 

59 95 

Morfy:. 

. 99,95 

Moto Racer 2. 

. 155.00 



Nascar Sacng 2 

69.35 

Hascar Revolutior. 

99,00 

NBA 93. 

. 99,00 

Need fot Speed 4 

. 155.00 

Noih vs South . 

149.30 

Ooeraticn Art of War 2 

159.00 

Operaticnal Art Of W . . . 

. 59,95 
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69.95 

Fai2e-Ccmrran de- 

. 155.00 

Paozer General l. 

.. 69.00 
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69,95 
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69.95 
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.. 59.95 

Prirce o* Persla 1 i 2. 

. 69.00 
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63.95 

p-zekieta ziem a PL. 

. 39.95 

Ragę of Mages . . 

63.95 

RaProad Tycoon ? 

. 155.00 

Raiuoad Tycoon Deiuxe 

. 59.95 

Rai idów 6. 

. 155.00 

Ranpow 6 PagL Watcn ;m,s|e; 

83,00 

Reab + A D. 2C44 PL. 

135.00 



P.eah.DVD. 

. 183.95 

Recoi:.. . 

. 53.95 

RedguarC. 

. 153.95 

P.eclne 

. 155.00 

Redreck Rampaęe 

. 53,95 

Re‘iux. 

.. 59,95 

Requien-Avengng Angol.. 

. 153.00 

Residen! Ei/ll 2 

. 59.95 

Return to Krcndor 

. 155.00 

Riva^ Realms PL.. 

. 93,95 

Hive.n. 

. 63,95 

Rofcage. .. 

143.95 

Saga Ragę cfVikmgs PL 

63.00 

Samtarun. 

. 155.00 

Screamer Rally 

. 53.95 


..19.95 

Settle-s 2. 

. 39.95 

Settte-s 2 Mis e P. 

. 19,95 

Settle-s 3 Misje PL 

. 43.00 

Settle-s 3 PL. 

. 145,00 

Seven K ngdons 

73.00 

Shadows Over Riva. 

23.95 

S it Meiefs Gettyso.rg 

59.95 

Sin City 2C30. 

. 59,95 

Sin City 3C30 PL 

. 155.00 

Skaut Kwatermaster . . 

29,95 


Soor! Car GT.S 

Spycratt.59.95 

Star Siege Unlverse . 159.00 

Star Wars: Rcgue Squad .. 179.00 

Star Wars.X-Wing Akance 19 

Stareraft. Brcod War 79!o<3 

Strikepolnt PL. 39.95 

SU-2/ Commaodefs Edition. 59.00 

Supe-pikeWcrldChamocnsnip. .. 9 

System Shcek 2. 99 00 

Target.59,95 

TeamApache.6 

Theme Hospltal.5 

Thief-The Dark Project.155,00 

Thrust, Twist &Turn.155,95 

TOCA2.169,95 

Tomb Ralder 3.155,00 

Tomb Ralder l+Mi$|e .9 

Tornt Ralder Untished Bussiress.. . 99 00 

Tctal ArlhUatlon • Kl.ngdoms.9 

Total Arn;hitation .69 95 

Trespasse-.59.95 

Tunguska-Leger.d cf Farth PL 89 95 

UFOS ..... 3995 

Ultimata Socca-Man 98/99.6 

Ultra Fighters.79,00 

'.'angens. ..... 59,95 

viper Racmg.. *55.00 

VIVA Football .5 

Vuiture.5 

Warcraft u Oe:ux Edition .6 

wargames.59.95 

Wa-nammer 40C30 Chaos Gale_155.00 

Warzone 2100 . 155.C0 

Wing Corr.marder Prophecy ..59.95 

Worms.35,00 

Wyspa 7 Skarbów PL.29,95 

X Games ProBoarder.155,00 

X-File Unrestrlcted Acoes.6‘ “ 


UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games 
oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domina). Zamawiając 3 lub więcej programów 
otrzymasz dodatkowa grę Mupies (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+iinnych programów YDP. 


sunkl, wykresy) z przy- 
szczególowyml wska- 
Dodatkowo: symulacja 


ORTOMANIA 

lemność graniak nauką trudr 
polskiej ortografii. Zostały one z 
tegrowane ze sobą, co pozwala 
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jącego popełnione błędy. 

GEOGRAFIA 


BRZDĄC 

Brzdąc to 4, kolorowe pro! 

WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


3B" 


Może także służyć 


“ Profesor Klaus-Słownictwo 

Nauczy Clę mówienia, czytania, 
pisania 1 rozumienia ze słuchu 9000 
| słów, zwrotów i Idiomów 
niemieckich! Klaus to: ciekawe 
| ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 
generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 7 godzin 
nagrań. 
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Ten znak to gwarancja najniższych 
cen i najwyższej jakości. 


Od listopada znajdziesz go na 
wszystkich grach z CD Projekt. 
Naklejamy go po to, abyś mógł 
szybko odszukać najwyższej 
jakości i niedrogie gry. 

.... Gry z CD Projekt! 


-łCl ient ma zawsze racje 


...zwłaszcza gdy ma vi reku mocne argumenty. 

Jeśli uważasz, że prowadzenie sieci pizzeri 
to bułka z masłem, to sie grubo mdlisz. 

\Al grze Pizza Syndicate czeka na Ciebie 
mnóstwo atrakcji, od komponowania pizzy 
z kilkudziesięciu składników, poprzez 
zatrudnianie najładniejszych dziewczyn 
w mieście, aż po osobiste kierowanie 
włamaniami do lokali konkurencji lub nawet 
banków. Nawet sie nie spodziewasz jak 
wszechstronnie uzdolniony musi być szef 
pizzeri! Oczywiście gra ukaże sie w polskiej 
wersji językowej i przystępnej cenie. 

Wiecej szczegółów już za miesiąc! 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 0-602 69 59 25, (0-22) 672 89 09 
Wirtualny Świat: (0-22) 673 68 04; 0-501 86 26 91_ 


Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 4212617 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
Warszawa ul. Indyjska 25a,tel. (0-22) 672 8018 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 


Warszawaul. Marszałkowska 9/15, tel. (0-22) 825 71 51,825 81 71 












WSTĘPNIAK 


CZEŚĆ 

L edwie przebrzmiały echa afery z „Ouakem 3", a tu 
znów zrobiła się zadyma, tym razem wokół „Mortyra", która 
z całą jaskrawością uwidoczniła, jak nienormalny mamy 
w Polsce rynek gier komputerowych. Jak zapewne wiecie, 
jesteśmy ostatnim pismem w kraju, które zamieszcza recen¬ 
zję tej gry, ale stało się tak nie dlatego, że wcześniej nie 
mieliśmy na to czasu czy miejsca, ale dlatego, że dopiero te¬ 
raz, we wrześniu, „Mortyr" ukazał się w sklepach w pełnej 
i ostatecznej wersji. Wniosek stąd prosty, że wszystko co czy¬ 
taliście wcześniej, wbrew kłamliwym zapewnieniom zawar¬ 
tym w samych recenzjach, powstało na podstawie „wersji 
pełnej inaczej". Jest to o tyle istotne, że prace nad grą trwały 
do ostatniej chwili, a wniesione poprawki czasem były znaczące. Najgorsze, że nawet najuczciwsi, czym jestem prawdziwie zasmu¬ 
cony, nie ustrzegli się błędu i popełnili tekst na podstawie czegoś, co „Mortyrem" sprzedawanym dziś w polskich sklepach z pewnością 
nie jest (zainteresowanym służę przykładami). 

Najoryginalniej w tej grupie - oczywiście w przenośni - wypadły „Gry Komputerowe", które w numerze z kwietnia (!) stwier¬ 
dziły, iż „o grze napisano już w Polsce wiele różnych, często nieprawdziwych lub źle zasłyszanych informacji. Dziś, testując pełną 
finalną wersję, możemy wreszcie odpowiedzieć na pytanie, czy warto było czekać?". Moim zdaniem, warto, ale jak widać nie 
wszystkim starczyło cierpliwości. Ani spostrzegawczości, bo nijak nie wiem, gdzie u licha w owej „pełnej finalnej wersji" znajduje 
się „ładne, klimatyczne intro, przygotowane ze skrawków starych kronik filmowych", że o kilku innych szczegółach z samej już gry 
z litości nie wspomnę. Jak na ironię, te same „Gry Komputerowe" jeszcze jakiś czas temu gromko grzmiały ze swoich łamów o pisa¬ 
niu recenzji z bet oraz dem i bez pardonu krytykowały innych za wybieganie recenzjami w przód, na długo zanim gra pojawi się na 
rynku. Moje osobiste gratulacje. Jak na wzór uczciwości, sporo tu niejasności - że sobie pozwolę na rymowankę. 

0 tym, że pozostali także korzystali z podobnej „ostatecznej" wersji, że część z nich nie otrzymała jej od wydawcy (spraw¬ 
dzałem!), że sam wydawca nie tylko nie był zainteresowany tym, skąd pisma te mają grę, ale że nawet wykorzystał fragmenty ich 
„recenzji" do reklamy swojego produktu - o tym rozwodzić się nie będę, bo w naszym kraju takie rzeczy nikogo już nie dziwią. 
Chciałbym jednak dowiedzieć się, jak to w końcu jest z tą walką z piractwem wydawców, dystrybutorów i pism branżowych, bo 
w obliczu podobnych ekscesów nijak mi to w całość się nie układa. 

I jeszcze jedno. Tak naprawdę nie boli mnie to, iż ktoś zachował się nadgorliwie i chcąc być „tym pierwszym", zaryzykował zro¬ 
bienie tekstu na podstawie bety (być może ktoś mu obiecał, że jest to beta bardzo-bardzo ostateczna, a może miał nagłe widzenie 
pośrodku nocy, w piwnicy, gdzieś przy rurze z gazem, że musi taki tekst zamieścić). W każdym razie błądzenie jest rzeczą ludzką 
i nie ma się co czarować, że są tutaj jakieś wyjątki (my także je popełniamy). Razi mnie natomiast to, iż nikt jak do tej pory nie spros¬ 
tował swojej wpadki, pozostawiając tym samym w mocy ocenę nieprawdziwą i nieuczciwą. Zwrot: „przepraszam, ostatecznie gra wy¬ 
gląda inaczej, a postawione zarzuty nie mają już pokrycia w rzeczywistości" naprawdę nikomu by nie zaszkodził, a może nawet po¬ 
mógł, bo przecież zaufanie Czytelników to rzecz najcenniejsza i jego posiadanie powinno być celem pracy każdej normalnej redakcji. 

Wiem, że powyższym tekstem narobiłem sobie sporo wrogów: że nienawidzą mnie teraz koledzy z konkurencji, że być może 
zapiekła się wydawca, a na koniec że niektórzy Czytelnicy uważają, iż w ten sposób zrobiłem naszemu magazynowi tanią reklamę 
(swoją drogą, byłby to naprawdę kopnięty pomysł - reklamować się we własnym piśmie). I wiecie co - niech tak będzie. Coraz mniej za¬ 
leży mi na opinii ludzi „dziwnych", a coraz częściej wszystko to zaczyna mnie bawić. Z niecierpliwością czekam na kolejny etap 
zmagań dziennikarskich w naszej branży: świetlaną epokę recenzji ostatecznych wersji alfa. Wierzcie mi - najlepsze dopiero przed 
nami. 
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POLSKA 

u/fr>nfl 


teI.: (033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304, 
email: zamawiam@ b b .topware.pl 


SOFTWARE HOUSE 


IŃWR/Kklw 


METROPOLIS 


NATO przejmuje 
rosyjską bazę 
wojskową w Lubinie 
na terenie Polski. 
Kilka dni później 
miasto zostaje 
sterroryzowane 
przez stworzenia 
będące hybrydami 
ludzi, zwierząt 
i owadów... 

Jedynie Ty jako 
przywódca 
oddziału NATO 
możesz wyjaśnić 
zagadkę, oczywiście 
jeśli przeżyjesz... 


GORKY 17 to połączenie strategii i gry przygodowej RPG. 
Nieliniowa fabuła ożywiona dialogami i widowiskowymi 
ujęciami, niepowtarzalna atmosfera dzięki doskonale dobranej 
ścieżce dźwiękowej, elementy świata horroru i fantastyki 
naukowej osadzone w rzeczywistości tworzą grę, 
która zapewnia wiele dni rozrywki. 


WKRÓTCE W SPRZEDAŻY - 69,95 ZŁ! 



ZAPOWIEDZI 



Relacja z targów ECTS '99.8 



Renegade (C&C) .16 

The Sims .14 


Renegacie (C&C) .16 

The Sims .14 


RECENZJE 


Castrol Honda Superbike 2000.54 
Drakan ■ Order of the Flame.. .40 

Driver.28 

Fighting Steel .48 

Fly!.50 


I Druga część znakomitego rolpleja FPP. Rewelacyjny pomysł i jeszcze lep¬ 
sze wykonanie. ŚGK POLECA. 



Czekaliśmy, czekaliśmy, aż się wreszcie doczekaliśmy. 
Czy było warto? O tym w recenzji. 


Najkrócej mówiqc, symulacja jazdy samochodem 
skrzyżowana z fu buk; w stylu GTA. Tego nie można 
przegapić! ŚGK POLECA. 


Artykuł poświęcony obecności religii w grach kom¬ 
puterowych. Danie specjalne - tylko dla smakoszy. 


Strzelanka FPP z hitlerowcami w roli głównej 
- polska produkcja, światowa jakość. 



Force 21 .44 

Mortyr.32 

NHL 2000 .38 

Prince of Persia 3D.46 



Re-Volt.42 


Re-Volt.42 

Shadowman .52 

Sinistar: Unleashed.36 


Shadowman .52 

Sinistar: Unleashed.36 



System Shock 2.18 

TiberianSun .24 


System Shock 2.18 

TiberianSun .24 


» 


SGK 10/99 











































































RADY i PORADY 


Amerzone.72 

Braveheort .59 

Dungeon Keeper 2 .68 



Saga: Gniew Wikingów.64 

S.O.S.76 

S.O.S. - skrzynka kontaktowa. .77 

Triki.79 

Z prywatnych zbiorów.78 


SPRZĘT i MULTIMEDIA 


Ale heca! ..86 

Magix Dance Maker.85 

Overdocking inaczej.82 

Web news.80 


TRYBUNA 


Bez prądu.108 

Czy trudno być bogiem? .89 

Film.106 



Frakcja 3D .101 

Hyde Park.96 

kantyna .102 

Listy .6 

Między nami, graczami.99 

Retro.104 

Rozwiązanie konkursów ....110 

Świat według ManJAka.98 

Tawerna.103 




SPIS TREŚCI 


Po pełnej wersji "Panzer General" umieszczonej na 
poprzedniej płytce, w sierpniowym numerze kolejna strate¬ 
gio z tej serii. "Allied General" to doskonoło gro ze stajni SSI, 
w której możesz wziąć udział w II Wojnie Światowej, aie po stro¬ 
nie aliantów. Ponieważ gra zajmuje ponad pół płyty, na dema zostało 
niewiele miejsca - dlatego są to same rarytasy. Po pierwsze "Gorky 17" 
- połączenie przygodówki z RPG i strategią turową, następnie "Cutthroots" - doskonało szansa na zostanie sław¬ 
nym piratem, o także "Shodowman" - strzelanina 30 umieszczona w mrocznym świecie magii voodoo, a no koniec 
"Driver” - ultra szybkie i bardzo realistyczne wyścigi po ulicach amerykańskich miast. Miłej zabawy. 


Shadowman 

Pełna wersja: ALLIED GENERAL 


Dodatki (patche): 

Allied General 
Braveheart 
Dungeon Keeper 2 
Grand Prix Legends 
Star Wars: Rogue Sąundron 
Sin 1.06 


Tapety: 

Ignition 

Rogue Sąuadron 
Tie Fighter 
X-Wing Alliance 


Użytki: 

DirectX 6.1 
WinZIP 7.0 


Triki do kilkuset gier na PC 
Ogłoszenia (darmowe) 





$GK 10/99 






















































































































on 



k 




/ /ważnie 
Kj zmiany, jakie za¬ 
chodzą w ŚGK i przy¬ 
znam, że mi imponuje¬ 
cie. Praktycznie co kwartał wprowa¬ 
dzaciejakiś nowy pomysł-a to zmia¬ 
na szaty graficznej, to znów nowe 
działy, potem lakierowana okładka, 
a wreszcie dodatkowe 16 stron. Inni 
zmniejszają nakłady swoich maga¬ 
zynów i ich objętość, a Wy przeciwnie. 
W tym wszystkim tylko jedna rzecz 
zaszwankowała - to że przy ostat¬ 
niej podwyżce ceny nawet nie wspom¬ 
nieliście o jej powodach. Mnie to nie 
uraziło, bo i tak Was będę kupował, 
a poza tym rozumiem, że było to spo- 
t wodowane właśnie dodaniem tych 16 
stron, alg zapewne znajdą się tacy, któ¬ 
rzy poczują się oszukani i zignorowa¬ 
ni. Co się stało, zapomnieliści o dobrych 
manierach? 

Adam Nowak, 
Katowice 

No cóż, przyznaję się, że 
świadomie przemilczałem fakt 
podwyżki ceny ŚGK, ale nie 
zrobiłem tego, aby kogokolwiek 
oszukać czy zignorować. Po pros¬ 
tu zdawało mi się oczywistym, 
że zwiększenie objętości naszego 
magazynu zwiększa także kosz¬ 
ty produkcji, a co za tym idzie 
- i cenę. Poza tym, w zeszłym 
miesiącu bardziej zależało mi, 
aby we wstępniaku poruszyć 
kwestię umowy pomiędzy dys¬ 
trybutorami i wydawcami pra¬ 
sy w sprawie powstrzymania się 
'tych ostatnich od zamieszczania 
pełnych wersji gier na swoich 
CD. Chciałem jak najszybciej 
poznać Wasze opinie na ten te¬ 
mat (które zresztą traktuję bar¬ 
dzo poważnie). W każdym razie, 
jeśli ktoś poczuł się urażony, prze¬ 
praszam. 


i / iedawno mia- 
JL V łem okazjęprzej¬ 
rzećsobie co poniektó¬ 
re numery'nieistnjeją- 


cego już niestety pisma „Commodore 
& Amiga “. Oczywiście, jako rasowy 
gracz skupiłem swoją uwagę na 
stronach środkowych czyli tych z re¬ 
cenzjami gierek. Podczas czytania 
rzuciła mi się w oczy pewna uwaga 
traktująca o seąuelach. Autor stwier¬ 
dził, iż środowisko gier tym różni 
się od filmowego, że kolejne części 
filmów są nudne i naciągane, zaś gry 
wraz z każdym nowym wydaniem są 
coraz lepsze i ciekawsze. No cóż, mo¬ 
że w okolicach roku 1994 to była 
prawda, ale należy pamiętać, że dla 
gier był to mezozoik. Od tego czasu 
bardzo wiele się zmieniło. 

Wystarczy przyjrzeć się serii 
„ Tomb Raider“, by zobaczyć, że smut¬ 
na tendencja ze świata filmu prze¬ 
niosła się także w nasze ukochane 
środowisko gjer komputerowych. Cykli 
tego typu jest zresztą znacznie więcej, 
żeby wymienić tylko „Steel Panthers“ 
i kolejne „Mechwarriory “ (zmiany 
są, ale czy rewolucyjne?), nie wspomi¬ 
nając o mission packach nic nie wno¬ 
szących do gry, bo tych jest jak mró¬ 
wek w mrowisku. Takich perełek jak 
seńa „TheSettlers“ czy „SWAT“ jest 
naprawdę niewiele. Z reguły twórcy 
kupują nowy engine, doklejają do gry 
nową historyjkę i każą w to grać! 

Ze strachem muszę przyznać, że 
boję się patrzeć w przyszłość, bo kie¬ 
dy widzę zapowiedzi „Grand Theft 
Auto 2“ czy kolejnej „FinałFantasy “ 
(chyba już ósmej), aż mnie w dołku 
ściska. Dlaczego nikt nie zamierza 
przy okazji kolejnej części dodać cze¬ 
goś naprawdę nowego? Nie mówię, 
żeby łączyć RTS, RPG, przygodówkę 
i strzelankę FPP, bo wyjdzie z tego 
coś naprawdę durnego, ale żeby na 
przykład zamiast ulepszać grafikę 
i dodawać trzy jednostki, przenieść 
akcję w zupełnie inny świat rządzą¬ 
cy się innymi regułami. Perfekcyjnie 
zrobili to ludzie z Westwood, którzy 
akcję drugiej części „Command & 
Conquer“ pod tytułem „Red Alert i( 
przenieśli o wiele lat wstecz, umiesz¬ 
czając ją w okresie II Wojny Świa¬ 
towej - czyli podczas konfliktu, 
który stał się właściwie wstępem do 

(Li 


-nr 


swojego preąuela (C&C) i seąuela 
(Tiberian Sun). I o to chodzi! 

Amadeuss 

Ciekawa wypowiedź, choć 
kilka rzeczy jest tutaj dla mnie 
niejasnych. Po pierwsze, dobór 
tytułów krytykowanych i tych 
stawianych za wzór jest cokolwiek 
dyskusyjny. Równie dobrze, mam 
wrażenie, tytuły te można by 
zamienić miejscami i nadal wszyst¬ 
ko byłoby OK. Inaczej mówiąc, 
każda seria ma to do siebie, że 
powiela schematy i wnosi inno¬ 
wacje, a różnica polega tylko na 
tym, że coś nam przypadnie do 
gustu, a coś nie. Po drugie, bo nie 
powiedziałeś tego wprost, chodzi 
Ci o to, że podobnie jak filmy, gry 
także ulegają komercjalizacji, 
czyli coraz bardziej podporządko¬ 
wują się żądaniom klientów, a co¬ 
raz mniej wnoszą nowe od siebie, 
bez zwracania uwagi na zyski/stra¬ 
ty. Tu akurat masz rację, a dowo¬ 
dem na to jest właśnie zatrzęsie¬ 
nie wszelakich serii. Wreszcie po 
trzecie, czy zmiana środowiska, 
w którym ma się toczyć akcja, wy¬ 
starczy, aby otrzymać zupełnie no¬ 
wą grę? Sam przecież piszesz, że 
strzelanki FPP to wciąż to samo, 
tylko z nieco zmienioną fabułą. 
Może raczej powinno się myśleć 
o zupełnie nowych pomysłach? Mo¬ 
że istnieją gatunki, których jesz¬ 
cze nie odkryto i rozwiązania, któ¬ 
rych nie zastosowano? Może, mo¬ 
że, może... 

W każdym razie, co by nie 
powiedzieć, na pewno powyższy 
list idealnie nadaje się na rozpo¬ 
częcie nowej dyskusji w rubryce 
„Hyde Park“. 

s 

VgK 1/94 to naj 
AJ starszy numer Wa¬ 
szego (naszego) pisma, 

. . jaki posiadam. I co 

z tego?! - słychać chóralny krzyk człon¬ 
ków redakcji. Niby nic. Dla Was nu¬ 


mer jak każdy inny, ja jednak, tak 
z ciekawości, popatrzyłem na stopkę. 
Czytam: redaktor naczelny - Piotr 
Pieńkowski. W innych redakcjach 
były na tych stanowiskach przeta¬ 
sowania, a tu proszę - 81 numerów 
i ten sam naczelny. Gratulacje! Chy¬ 
ba najdłużej panujący naczelny 
w branży. Albo pan Pieńkowski rzą¬ 
dzi tam żelazną ręką i rozwala 
z RPG każdego konkurenta, albo 
w redakcji panuje taka sielanka, że 
nikomu nie przychodzi do głowy tego 
zmieniać. Jak to jest naprawdę2 Hę? 

Marcin Landach 
Rzeszów 

Naprawdę jest tak, że w ŚGK 
panuje ustrój totalitarny i ja jes¬ 
tem bezwzględnym dyktatorem, 
który nieustannie terroryzuje, wię¬ 
zi i torturuje swoich poddanych, 
w tym przypadku redaktorów. 
I nie ma, że boli. Litość jest dla 
słabych. Liczy się tylko siła. I prze¬ 
moc. Uuuwielbiam to!!! 

A już tak prawdziwie napraw¬ 
dę, to w naszej redakcji panują 
bardzo koleżeńskie stosunki i chy¬ 
ba to właśnie sprawia, że wciąż 
jesteśmy w tym samym prawie 
komplecie. Oczywiście, mamy 
czasem różny pogląd na tę samą 
sprawę, a i sprzeczki nam się zda¬ 
rzają (zwłaszcza podczas siecio¬ 
wania), ale zawsze wszystko sta¬ 
ramy się rozwiązać demokratycz¬ 
nymi metodami. Mamy też pros¬ 
tą, ale skuteczną zasadę, która 
mówi: kiedy narozrabiasz, przyz¬ 
naj się do tego i przeproś - nawet 
jeśli jesteś naczelnym. Ot i cała 
tajemnica. 

Rubrykę prowadzi: 

Piotr Pieńkowski 

PS. W tym miesiącu grę kom¬ 
puterową otrzymuje Amadeuss. 
Gratulujemy. Nagrodę prześlemy 
pocztą. 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
Al. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


„CONTRA" 

tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


SERWIS: PC, AMIGA, PSX; 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 

11:00-19:00, Soboto 11:00-15:00 
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SIMON THE 
SORCERER II 

Rewelacyjna 
gra przygodowa 
w pełni 
po polsku 
tak tanio! 


S0FTB0X 


Czynne codziennie: 10 00 -18 00 

• Możliwość realizacji zamówień w 24 godziny. 

• Koszt wysyłki 7zł. Zamówienie powyżej lOOzł 

• Płacisz przy odbiorze. 

- Nowości na rynku polskim 


Ampr^one 


SINI STAR 
UNLEASHED 

Kosmiczny shoter - 
takiej grafiki jeszcze 
nie widziałeś! 


AMERZONE 


K-BEYOND THE 
FRONTIER 

Kosmiczna strategia 
ekonomiczna 
nawiązująca do 
legendarnej gry 
Frontier. Odkrywaj, 
handluj i walcz obcując 
z 6 różnymi cywilizac¬ 
jami. 


Przygodówka 
w pełni po POLSKU na 
4 CD 

z niespotykaną dotąd 
grafiką. Zamawiając 
przed premierą dosta¬ 
niesz oryginalny t-shirt 
gratis! 


Zamawiając przed pre¬ 
mierą dostaniesz orygi¬ 
nalny t-shirt gratis! 



< t- 

PBOWJOEJA! 
IMIĘ BĄDŹ 
NIEMĄDRY - NIE 
PRZEPŁACAJ! 


Igrano theftautoI 


CIUIIMIION 




RAGĘ OF MAGES 

RAIIROAD TYCOOH II 

RAIIROAD TYCOOH II EXP. SET 

RAIHBOW SIX 

REALMS OF ARKAHIA 

REFLUX 

REHTAHERO 

CARMAGEDOH 

FIHAl DOOM 

FLYIHG CORPS 

MORTALKOMBAT 3 

ODDWORLD: ABE'S OODYSEE 

OUAKE 1 

STARS 

TIME SHOCK PIHBAU 
TOTAi AHHIHIIATIOH 
REOUIEM 

RETURN TO KONDOR 
ROLIERCOSTER TYCOOH 
SHOGO 

SIM CITY 2000 


SIM CITY 3000 
THEME HOSPITAl 
THIEF - THE DARK PROJECT 
TOCA II 

TOMB RAIDEP. I 

TOMB RAID ER II COLDEH MA5K 
TOMB RAIDER III 
TOTAI AŃIHILATIOH KIHGDOMS 
TUROK 2 , 

UFO 

UHREAt 

V1VA FOOTBALL 
WAR GAM.ES 
WARZONE 2100 
WIHG COMMAHDER PROPHECY 
WORMS ARMAGEDON 
X-COM APOCAIIPSE ! PU 
X- FI LES UMRESTRICTED 
X-‘WIHG ALLIAMCE 


ALPHA CEHTAURI 
BUCK DAHLIA 
BUDĘ RUNNER 
BUZĘ S BUDĘ 
BLOOD 2 

CSC. TIBERIAH SUN 
CAPITAUSM - 
CARMAGEDOON 2 
CEASAR II 
CEASAR III 

CHAMPIOHSHIP MANAGER 3 
CHESSMASTER 5000 
CIYIUZATIOH: CALL TO POWER 
COMMANDOS: BEYOUND 
THE CALI OF DUTY 
CREATURES 2 
CREATURES DELUX 
CROC 


DUNE2000 

DUHGEOH KEEPER 

EXPEHDABLE- 

FALCOM 4.0 

FIFA 1999 

FINAŁ FANTASY VII 

FLIGHT UHLIMITED 2 

GANGSTERS - ORGAHIZED CRIME 

GET MEDIYAL 

GETTYSBURG SID MEIER'S 

GRUHTZ 

GTA LONDON - MISIE 
HALF LIFE 
HEROES OF MIGHT 

AND MAGIC 3 !Plt 
IMPERIAUSM II 

KHIGHTS AND MERCHANTS (PL1 
KSIĄŻE I TCHÓRZ (PL) 

LEGO tSUHD 
LEGO LOCO 
LEMIHGS PAK 


LORDS OF MAGIC 
MIGHT a MAGIC 7. 

MS AGE OF EMP1RES GOLD 
MS CLOSE COMBAT 3 
NBA LIVE 1999 
NEED FOR SPEED 4 
HEED FOR SPEED II 
NHL LIVE 1999 
HORTH vs SOUTH 
ODDWORLD: ABE'S EXODDUS 
0FF1CIAL FORMUU 1 RACIHG 
OPERATIOHAL ART OF WAR 
PAHZER GENERAL II 
PHANTASMAGORIA 2 
PIHBALL 30 ULTRA 
POPULOUS 3 
PREMIER LEAGUE 

FOOTBALL MANAGER 99 
PRIHCE OF PERSIA 
OUAKE II EXTREMITIES 
OUAKE II THE RECKOHIHG 
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Pierwsze mrożenia 

Po zrobieniu rozpoznaw¬ 
czej rundki po obydwu halach/ 
w których odbywał się tegorocz¬ 
ne ECTS, rzuciły mi się w oczy 
dwie rzeczy - pierwsza 
to fakt, iż targi z ro¬ 
ku na rok coraz 
bardziej domi¬ 
nowane sq 
przez 
konso- 


Największe targi gier kompu¬ 
terowych i sprzętu elektroniczne¬ 
go w Europie, ponad 20000 goś¬ 
ci, 250 wystawców i 1500 dzienni 
karzy z całego świata. Tak w skrócie 
można opowiedzieć o londyńskich targach 
ECTS, które w dniach 5-7 września już 
po raz dziesiąty odbywały się w centrum 
Olympia, w dwóch olbrzymich halach 
National Hall i Grand Hall. Taka impreza 
nie mogła się odbyć bez naszego udziału, 
w związku z czym wysłaliśmy do Anglii 
uzbrojonego w notes, mnóstwo zapa¬ 
łu i żądzę zobaczenia najświeższych 
gier na rynku Elektrycznego, który 
natychmiast po powrocie zasiadł do 
klawiatury spisując na świeżo wszystkie 
we cuda, jakie zobaczył na brytyjskiej wyspie. 
Oto jego relacja z naj¬ 
większych w Europie tar¬ 
gów komputerowej roz¬ 
rywki. 


tive, GT lnteractive czy Psygnosis. 
Co prawda część ze wspomnia¬ 
nych firm pokazywała swoje pro¬ 
dukty w znajdujących się w po¬ 
bliżu Olympii hotelach, nie zmie¬ 
nia to jednak tego, że szersza 
publiczność nie miała żadnej 
możliwości zapoznania się z ni¬ 
mi. W kuluarach mówiło się na¬ 
wet, że cały show powoli przeno¬ 
si się na dobre za Atlantyk na E3. 
Cóż... czas pokaże. Ja nie zrażo¬ 
ny tym faktem rozpocząłem moją 
podróż po ECTS. 

Kino Interplay 

Na samym początku skiero¬ 
wałem swoje 
kroki do 
hali kino¬ 
wej Inter- 
play, w któ¬ 
rej przez 
pół godziny można 
było cieszyć swoje oczy nowoś¬ 
ciami mającymi się lada chwila 
pojawić pod sztandarem tej fir¬ 
my. Zdecydowanie największe 
wrażenie wywierał Messiah, Tor- 
ment i niesamowity Giants, acz¬ 
kolwiek to tylko reprezentatywna 




próbka tego, co la¬ 
da chwila zaserwuje 
nam Interplay. Prosto 
z kina w te pędy udałem się 
na stoisko Virgin lnteractive, 
gdzie tuż po wejściu wszystkich 
gości szokowała ukrzyżowana 
lalka (jakaś kuzynka Barbie) 
z koroną cierniową na głowie. 
Chodząca obok hostessa w prze¬ 
braniu aniołka kategorycznie 
odmawiała wykonania zdję¬ 
cia na tle nieszczęsnej lalki. 
Przebolałem, tym bardziej, że 
spore wrażenie zrobiła na mnie 
informacja o rozpoczęciu prac 
nad Icewind Dale - nowym rol- 
plejem na enginie BalduCs 
Gate 2, który ma się ukazać pod 
koniec roku 2000. 
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woś- 
ciami, 
które 
udało mi się 
obej rżeć, 
pognałem 
na stoisko 
T a k e 2 , 
zatrzymując 
tylko na 
chwilę by popa¬ 
trzeć na taniec 
brzucha promują¬ 
cy Pr ince of Persia 
3D i przedrzeć się 
przez wojskową 
blokadę zorgani¬ 
zowaną przez żoł¬ 
nierzy a'la Army 
Men 2 z 3DO. Na 
miejscu urządzono 
specjalnie dla nas po¬ 
kaz mrocznej gry przy¬ 
gód owo-zręczno- 


Arcakdctncc ui flcclctim 


Tuż po wyjściu z lochów 
Virgin zatrzymałem się na chwi¬ 
lę przy stoisku Acclaim, które 
przyciągało publikę występami 
grupki zawodowych tancerek 
hip-hop. Co prawda stoisko pre¬ 
zentowało się wcale efektownie, 
ale nie można tego samego po¬ 
wiedzieć o wystawianych grach, 
z których najciekawsze zdawały 
mi się symulator jazdy na des¬ 
korolce Trick Style i wyścigi South 
Park Rally, na podstawie znanej 
serii amerykańskich kreskówek. 
Znacznie ciekawszą ofertę miała 
firma Hasbro, która po¬ 
chwaliła się tak zna¬ 
komitymi tytułami 
jak Gunship 3, 

Simon the Sor- 
cerer 3D, strze¬ 
lanina FPP X- 
Com: Alliance, 


poczęciu prac nad Settlers 4, 
Dragon's Lair 3D i Stephen 
King's FI 3 - bardzo tajemniczej 
grze przygodowej, przy tworzeniu 
której maczał palce sam król hor¬ 
roru. Oszołomiony tymi wieścia¬ 
mi trafiłem na wystawę Project 2 
lnteractive, gdzie główną atrak¬ 
cją były dwie gry polskiej pro¬ 
dukcji: Tunguska oraz kontynuac¬ 
ja Reah, zatytułowana Schism. 
Ta ostatnia będzie zajmowała 
aż osiem kompaktów i biorąc 
pod uwagę to, co zostało mi po¬ 
kazane przez przedstawicieli L.K. 
Avalon, program ma wszelkie 
szanse ku temu by przebić sła¬ 
wetną serię Myst. 


Tokc 2 cJle 
dorosłych 


Mocno zmęczony, 
ale coraz bardziej 
podekscy¬ 
towany 


Grand Prix3. 

Muszę przy¬ 
znać, że z ża¬ 
lem odchodziłem 
od tego stoiska. 

Niespodzianki 
ui Blue Pyle 

Bardzo przy¬ 
jemnie zaskoczyło 
mnie stoisko Blue 
Byte, na którym 
nie tylko udało mi 
się pograć w wer¬ 
sję beta Battle Isle 4, 
ale także dowie¬ 
działem się o roz- 



MESSIAH 

Jednym z najciekawszych i najbardziej kontrower¬ 
syjnych projektów, jakie można było obejrzeć na tego¬ 
rocznych ECTS, był Messiah firmy Interplay. Podczas gry 
można się wcielić w postać maleńkiego aniołka, który 
otrzymał od Boga zadanie uratowania Ziemi przed słu¬ 
gami szatana. Główny bohater o imieniu Bob zwiedzi 
szesnaście ogromnych poziomów, gdzie będzie mógł 
zawładnąć ciałami ponad czterdziestu różnych postaci, 
z których każda dysponuje unikalnymi zdolnościami. Ta 
nowa strzelanina TPP należy do wyjątkowo brutalnych, a 
jej ąuasi religijna tematyka z pewnością wywoła niejeden 
skandal. Messiah ukaże się już w listopadzie. 
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ECTS ~ 
tytułu najlep¬ 
szego wydawcy 
roku. 


Nadszedł wresz- 'p 

cie moment, w któ- 
rym postanowi- jj 

łem odwiedzić j 

wszystkie firmy // 
wystawiające się w po¬ 

bliskich hotelach i pubach, za¬ 
haczając jedynie po drodze 
o egipską kryptę firmy Eidos, 
w której niepodzielnie królo¬ 
wała Lara Croft do spółki z Tomb 
Raider 4. Na pierwszy ogień 
wziąłem Activison, które prezen- 
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Kontynuacja wielkiego hitu sprzed lat. B-17 Flying 
Fortress 2 znów pozwoli Ci zasiąść za sterami po¬ 
tężnego bombowca Aliantów z czasów II wojny świa¬ 
towej. Podczas gry będziesz musiał kierować każdym 
z dziesięciu członków załogi „latającej fortecy", 
wykonując niebezpieczne misje nad Europą. Dla mi¬ 
łośników powietrznych walk istnieje również opcja 
polatania myśliwcem eskortującym B-17 
lub dokonania nań ataku samolotem 
Luftwaffe. Gra ukaże się już w listopdzie 
bieżącego roku. 


ściowej Nocturne oraz Grand 
Theft Auto 2. Obydwa tytuły 
mają być sprzedawane na Za¬ 
chodzie wyłącznie osobom po¬ 
wyżej osiemnastego roku życia, 
podobnie jak kilka innych no¬ 
wości Take2. Nie przeszkodziło 
to jednak tej firmie 
zdobyć na 


towało takie potencjalne hity jak 
Battlezone 2, Dark Reign 2, Vam- 
pire the Masąuerade - Redemp- 
tion, Soldier of Fortune, czy 
Quake 3: Arena, do którego wprost 
nie sposób było się dopchać. Nie 
gorzej wyglądało stoisko Empire 
lnteractive, które mieściło się w 
pubie obok Olympii. Można tam 
było między innymi podziwiać 
Enemy Engaged: Comanche 
Hokum, 


B-17 FLYING FORTRESS 2 
• THE MIGHTY 8TH 
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prześmieszną symulację życia 
owiec Sheep i wspaniałe wyścigi 
Sega Rally 2. Na miejscu do¬ 
wiedziałem się również o ma¬ 
jącej się ukazać kontynuacji hitu 
Stars, zatytułowanej Starsi 


Pożegnalna rundka 

Żegnając się z targami zdą¬ 
żyłem jeszcze zajrzeć do Maxis 
na specjalny po- 
kaz The Sims 
oraz West- 


wood Studios, gdzie napa¬ 
trzyłem się do woli na zręcz- 
nościówkę w klimatach fantasy, 
zatytułowaną Nox, a także na 
Command & Conąuer: Rene- 
gade. Nieco wcześniej zawita¬ 
łem jeszcze w progi Blizzard, 


SOLDIER OF FORTUNE 

Na targach ECTS firma Activision po raz 
pierwszy pokazała prasie działającą wersję 
Soldier of Fortune. Zaprezentowano między inny¬ 
mi system GHOUL, pozwalający graczowi na 
celowanie w 26 różnych obszarów ciała przeciw¬ 
nika i kilkanaście spośród ponad stu scen śmierci 
wrogów. Wszystko to wyglądało bardzo impo¬ 
nująco i biorąc pod uwagę różnorodność 
misji, nad realizmem których czuwali 
fachowcy najwyższej klasy, Soldier of 
Fortune zapowiada się na hit dużego 
kalibru. Ostateczna wersja gry powinna ukazać się 
jeszcze w listopadzie tego roku. 


Mit&iczNn 
mzm 99 



Driver, Drakan i Unreal Tour- 
nament, trzy najnowsze gry 
firmy GT lnteractive, której 
polskim partnerem jest firma 
LEM, sprzedawane będą w na¬ 
szym kraju w cenie 99 zł. Po¬ 
nadto trwają negocjacje nad 
lokalizacją kilku produktów 
GT, które mają pojawić się na 
początku roku 2000. Oby tak 
dalej! 


mw% 

zaćmo nmmai 



Osiem lat temu miłośnicy rpg 
zagrywali się w Pool of Ra- 
diance. Z pewnością ucieszą 
się, iż na jesień przyszłego 
roku planowana jest premiera 
Pool of Radiance 2, która to 
gra będzie początkiem zupeł¬ 
nie nowej trylogii. Jak zwykle 
będziesz mógł stworzyć dru¬ 
żynę, spotkasz mnóstwo pot¬ 
worów, a wszystko to zoba¬ 
czysz w izometrycznej perspek¬ 
tywie a'la Baldur's Gate. 

czcić Tfizccm, 
ii mma czwarta 

Powoli zaczynają tworzyć się 
prawdziwe rodziny gier. Oto 
lista oficjalnych i nieoficjalnych 
kontynuacji znanych produk¬ 
tów, jakie zaprezentowano/po¬ 
kazano tylko wtajemniczo¬ 
nym/ nie pokazano nikomu, 
ale mówiono, że będą, na 
zakończonych niedawno tar¬ 
gach ECTS: Warcraft 3, Gun- 
ship 3, Fallout 3, Ouake 3, 
Resident Evil 3, Simon the Sor- 
cerer 3, Panzer General 3, Set- 
tlers 4, Tomb Raider 4, Close 
Combat 4, Battle Isle 4. Uff... 
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SUIICZfl MOC 

Choć niektórzy nie zdążyli jesz¬ 
cze przyzwyczaić się do mo¬ 
żliwości graficznych oferowa¬ 
nych przez Voodoo 3 i TNT 2, 
jeszcze w tym roku będą mu¬ 
sieli stawić czoła kolejnym cu¬ 
dom. Będą to chipsety Savage 
2000, Napalm (firmy 3dfx) 
i GeForce 256 (nVidia). Miej¬ 
my nadzieję, że ów szalony 
wyścig producentów nigdy się 
nie skończy, a ceny produktów 
cały czas będą spadać. 

am k, tvlko mm 

Na pierwszą połowę paździer¬ 
nika firma CD Projekt zapowia¬ 
da reedycję Atlantis, gry przy¬ 
godowej firmy Cryo, w której sta¬ 
rałeś się odkryć tajemnicę za¬ 
głady... tak, zgadłeś, Atlantydy. 
Cena: marne 39.99 zł. Ponad¬ 
to za nieco wyższą, ale wciąż 
niską cenę 79 zł pojawić ma 
się Faust, gra przygodowa na 
ó CD. Obydwie gry ukażą się 
w polskiej wersji językowej. 

PONADTO... 



...w naszym ojczystym języku 
pojawią się jeszcze w tym 
roku: Atlantis 2, Kroniki Czar¬ 
nego Księżyca, Pizza Syn- 
dicate (CD Projekt), Theme- 
park World (IPS), Gorky 17, 
Earth 2150 (TopWare), Simon 
the Sorcerer 2 (CODA), oraz 
Rally Championship '99 (LEM). 
I na tym nie koniec... 

STCPH6N mm 
INT€RACTIV€ 

Znane opowiadanie Stephena 
Kinga - The Running Man - sta¬ 
nowić ma osnowę zapowia¬ 
danej na grudzień nowej gry 
firmy Cryo zatytułowanej The 
Devil Inside. Ponadto, ów naj¬ 
lepszy chyba autor powieści 
z dreszczykiem, zaangażo¬ 
wał się w prace nad Stephen 
King's FI 3 firmy Blue Byte, 
który to program ma udzielić 
odpowiedzi na niepokojące 
pytanie: co by było, gdyby na 
klawiaturze komputera poja¬ 
wił się klawisz FI 3? 



gdzie miałem okazję po¬ 
grać w Diablo 2 i sensa¬ 
cję ECTS - Warcraft 3. 
Nieco rozczarowujące 
okazało się stoisko Sier¬ 
ry, gdzie brakowało 
Homeworld, za to 
można było poba¬ 
wić się Half Life: 
Opposing Forces 
i po raz pierw¬ 
szy pokazywa¬ 
nym symulatorem 
motokrosów Extreme 
Bi ker. 

Targi skończyły 
się 7 września o go¬ 
dzinie 16.00. Nie¬ 
którzy uznali je za 
klapę, inni znów 
świetnie się bawi¬ 
li. Faktycznie, przy¬ 
znać trzeba, że im¬ 
prezie brakowało 
impetu, ducha, któ¬ 



ry napędzał ją jeszcze 
dwa lata temu; wyraźnie 
było widać, że twórcy 
i dystrybutorzy zde¬ 
cydowanie stawiają 
na promocję głów¬ 
nie na rynku ame¬ 
rykańskim, poprzez 
targi E3, których 
ECTS staje się coraz 
bardziej bladym cie¬ 
niem. Nie zanosi się 
jednak na to, aby 
ECTS przestał się 
odbywać: Europa 
to nadal milio¬ 
ny odbiorców 
software 7 u, a 
wraz z po¬ 
szerze¬ 
niem Unii 
Europejskiej 
o nowych człon¬ 
ków rynek ten 
dodatkowo 


WARCRAFT 3 


GUNSHIP 3 

Sławetny Gunship fir¬ 
my Microprose już po 
raz trzeci powraca na 
ekrany komputerów. Tym 
razem będziesz mógf 
pilotować jeden z czte¬ 
rech śmigłowców, w tym 
Apache Gunship i rosyj¬ 
ski Mi-28 Havoc, wyko¬ 
nując misje w jednej 
z pięciu kampanii: Su¬ 
dan, Albania, Bałtyk, 
Iran i Władywostok. Gun¬ 
ship 3 będzie pierwszą 
grą z serii Electronic 
Battlefield, kolejny ma 
być Ml Tank Platoon 3. 
Program ukaże się na 
początku 2000 roku. 



zwiększy swą chłonność. W tej 
perspektywie zanik ECTS raczej 
nam nie grozi, choć bardziej 
prawdopodobne, że staną się 
one europejską wersją E3 „dla 
ubogich", gdzie pół roku po 
amerykańskiej premierze poka¬ 
zuje się programy Europejczy¬ 
kom. 

Elektryczny 



(termin wymyślony 
zard), czyli Role 
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me będzie juz bu¬ 
dowania osad, ani tworzenia ogromnych ilości jednostek. 
Podczas zabawy będziesz kierował różnymi bohaterami, do A 
których przyłączać się będą żołnierze. Takie drużyny będą M 
penetrować świat gry, wypełniając typowo RPG-owe zada- 'jf 
nia. Z ciekawostek wypada wspomnieć, że gracze będą i 
mogli tworzyć własne jednostki, skanując swoje grafiki do gry. 
Wstępny termin wydania Warcraft 3 to końcówka roku 2000. 


Ogłoszenie przez firmę Blizzard za¬ 
miaru wydania Warcraft 3 było największą 
sensacją londyńskich ECTS. Jeszcze większe 
zdziwienie wywołał fakt, iż kolejna część se¬ 
rii nie będzie RTS-em tylko RPS-em 
(termin wymyślony przez Bliz- 
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SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY' 


Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włoz wszystko 
(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany 
adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. 
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(/ Długopis 
firmowy 


H pkt 


Nagrody: 

no 

I . J <3pkt / ) 


Jedna z 4 doskonałych 
gier do wyboru: 


Unikalna 

koszulka 


TOMB RAIDER 
UNFINSHED 
BUSSINESS 


DEATHTRAP nTf-umTijg 
DUNGEON FI <S G 


HEROES II 
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L MULTIROLEjFIGHTER - dwa rewelacyjne 
symflatory z NQVALOGIC, które 
^ sprzjpawane są w cenie jednej gry! 

Jąjęrprzystało na produkt spod tego 
znaku - ogromna dawka grywalności jest 
zapewniona. Wielbiciele obu samolotów 
mogą sie zmierzyć na specjalnym 
serwerze, który pozwala na sprawdzenie, 
która z maszyn jest lepsza. l\lovalogic 
znów pokazał klasę i grzechem 
jest przejść obok jej dwóch 
nowych, produkcji 
K&fifelHl w obojętnie. 


^ Dynamiczny 


UWAGA 


ZtWlWii wert fi.n ei 


Doskonale odwzorowane pole 
50 nowych misji w 6 kampaniach walki, piechota, budynki, ślady 
pojazdów 


Interaktywne wnętrze czołgu 
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Odpowied¬ 
nio manipu¬ 
lując punktami 
tworzenia po¬ 
staci możesz stwo- 


Prywatka w ogródku. 


K iedy dziesięć lat temu 
nieznana wówczas firma 
Maxis wydała Sim City, nikt 
nie podejrzewał jak wielką karie¬ 
rę zrobi owa gra. Od tamtego cza¬ 
su widzieliśmy już wiele różnych 


„Simów", które pozwalały zarzą¬ 
dzać między innymi miejskim 
transportem, biurowcem, a nawet 
całym globem ziemskim. Już wkrót¬ 
ce Maxis wyda symulację życia 
człowieka, The Sims - grę, którą 


jej autorzy określają jako najwięk¬ 
sze wyzwanie przed jakim stanęli. 

Na początku zabawy trzeba 
wykreować bohatera, którego lo¬ 
sami będzie się następnie kiero¬ 
wało podczas jego codzien¬ 
nego życia. Twoja 
postać może być 
mężczyzną bądź 
kobietą dowol¬ 
nego koloru 
skóry, włosów 
i oczu. Poza wy¬ 
glądem zew¬ 
nętrznym moż¬ 
na również usta¬ 
lić parametry psy¬ 
chologiczne swego 
podopiecznego, jak 
choćby jego zdol¬ 


ność do porożu 
miewania się z 


innymi ludźmi 
czy skłonność 
do popada¬ 
nia w de- 


funduszami, w związku z czym mu- 
zwracać uwagę, by w Twym 
gniazdku znalazły się w pierw¬ 
szej kolejności najpotrzebniejsze 
sprzęty, w przeciwnym razie mo¬ 
że się zdarzyć, że pomimo iż 
w dużym pokoju stoi prze¬ 
piękny stół bilardowy, w to¬ 
alecie brakuje sedesu, a 
w kuchni nie ma lodówki. 
Ogółem rzecz biorąc ar¬ 
chitektura i umeblowanie 
to jedna z części gry, nad 
k którą autorzy spędzili 
^ najwięcej czasu. W re¬ 
zultacie Twój dom będziesz 
mógł zbudować na tysiące 
unikalnych sposobów, poczy¬ 
nając od małych chatek na 
olbrzymich posiadłościach 
ogrodzonych żywo¬ 
płotem kończąc. 
Zdecydowa¬ 
nie najciekaw¬ 
szą częścią The 
Sims jest inter¬ 
akcja Twojego 
bohatera z in¬ 
nymi ludźmi 


rzyć zarowno po¬ 
wszechnie łubianego 
bywalca przyjęć, jak 
milczącego samotnika 
znienawidzonego przez sąsia¬ 
dów. 

Po stworzeniu postaci przycho¬ 
dzi kolej na wybudowanie dla 
niej domu. Podczas urządzania 
mieszkania jesteś ograniczony 


z sąsiedz¬ 
twa, czy w pracy. Odpowiednio 
kierując swym podopiecznym 
będziesz mógł zawierać przy¬ 
jaźnie, nawiązywać romanse, 
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czy nawet zakochać się i poślu¬ 
bić wybrankę lub wybranka swe¬ 
go serca. Również życie rodzin¬ 
ne pełne jest ciekawych wyda¬ 
rzeń - jeżeli przyzwyczaiłeś swą 
partnerkę do podarków, zaprze¬ 
stanie ich kupowania może do¬ 
prowadzić do karczemnych awan¬ 
tur, a nawet rozwodu. 

Praca w The Sims to bardzo 
ważny element życia. Główny bo¬ 
hater może zdecydować się na 
jedną z dziesięciu głównych 
ścieżek kariery, dzielących się 
dodatkowo na zawody. Tak więc 
w zależności od uzdolnień Twoja 
postać będzie mogła zostać chi¬ 
rurgiem, astronautą, sportow¬ 
cem, politykiem, szpiegiem, in¬ 
struktorem bungee jumping, czy 
włamywaczem. Dodatkowo dla 
każdego zawodu pojawiają się 
od czasu do czasu losowe zda¬ 
rzenia, które postać może wyko¬ 
rzystać, jak choćby szansa doko¬ 
nania doskonałego przestępstwa 
dla rabusia, czy możliwość wyru¬ 
szenia na wyprawę na biegun 
dla badacza. 

i Sims pojawi się jeszcze 
przed końcem bieżą¬ 
cego roku, a jej pol¬ 
skim dystrybu¬ 
torem bę¬ 
dzie IPS 
CG. 


ROZMOWA Z LUKIEM BARTHELETEM, WICEDYREKTOREM FIRMY MAXIS 


1 he 


Świat Gier Komputerowych: Skąd wziął się 
pomysł stworzenia The Sims? 

Luc Barthelet: Sam pomysł zrodził się jakieś sie¬ 
dem lat temu, kiedy to Will Wright - twórca orygi¬ 
nalnego Sim City - zaproponował stworzenie 
symulacji życia zwykłego człowieka z sąsiedz¬ 
twa. Z początku nie bardzo wiedzieliśmy jak do 
całej rzeczy się zabrać, ale z czasem przezwy¬ 
ciężyliśmy początkowe problemy i The Sims 
w obecnej formie pokrywa praktycznie wszyst¬ 
kie dziedziny codziennego życia. Można by na¬ 
wet powiedzieć, iż będzie to coś w rodzaju za¬ 
awansowanego Tamagotchi. 

SGK: Cóż zatem będą mogli robić bohaterowie 
The Sims? 

L.B.: Praktycznie wszystko. Szukać pracy, za¬ 
mawiać pizzę przez telefon, urządzać prywat¬ 
ki, brać prysznic, zawierać związki małżeńskie, 
czy rozegrać z przyjaciółmi mecz piłki nożnej. 
Jest tego zbyt wiele, bym mógł wymie¬ 
nić choćby ułamek możliwości. 

SGK: Co ze stroną psychologiczną po- pUjjjjfl 
stad? 

L.B.: Zadbaliśmy również o to. Postać, P| 
lub rodzina, którą kontrolować będzie 
gracz, posiada wskaźniki nastrojów, któ- 
rymi można manipulować. Przykłado- 
wo jeżeli dany bohater ma zły hu- I 
mor, lekarstwem dla niego może I 
być kąpiel w basenie, czy wyjś- I 
cie na dyskotekę. Należy 
pamiętać, iż każda po- 
stać w The Sims to 


indywidualista i nie ma jednej recepty na zmie¬ 
nianie stanów psychicznych każdej postaci w grze. 
SGK: Czy postacie starzeją się? 

L.B.: Postacie nie starzeją się, za wyjątkiem 
dzieci, które osiągają wiek dojrzały i dołączają 
do grona dorosłych. 

SGK: Czy zatem można umrzeć w The Sims? 
L.B.: Oczywiście. Możliwe przyczyny to niedo¬ 
żywienie lub katastrofy naturalne w rodzaju po¬ 
żarów lub trzęsień ziemi. 

SGK: Patrząc na demo gry odniosłem wraże¬ 
nie, że The Sims to w pewnym sensie narzędzie 
do tworzenia własnej opery mydlanej. 

LB,: Hmm. Nie myśleliśmy o tym w ten sposób, ale 
rzeczywiście istnieją pewne podobieństwa. Bo¬ 
hater obraca się w kręgu swojej rodziny i przyja¬ 
ciół, a gracz manipulując jego nastrojami może 
wywoływać różne napięcia, kłótnie i romanse. 
SGK: Dziękuję za rozmowę. 
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Specjalnie dla ŚGK 
rozmowa 
z Louisem Castle, 
współzałożycielem 
Westwood Studios 

Świat Gier Komputerowych: Co 


podsunęło wam pomysł stworze¬ 
nia gry akcji w realiach świata 
Command & Conąuer? 

Louis Castle: Już gdy tworzyliś¬ 
my pierwszego C&C debatowaliś¬ 
my podczas testów gry nad tym, 
jak by to było, gdybyśmy mogli 
znaleźć się bliżej pola walki po¬ 
śród żołnierzy. Pomysł spodobał 
się nam na tyle, że w pewnym 
momencie przerodził się w pro¬ 
jekt, który początkowo nazywaliś¬ 
my Commando. 

ŚGK: Dlaczego właśnie Com¬ 
mando? 

L.C.: Ponieważ tak nazywa się 
jednostka piechoty GDI w C&C, 
której członkowie mieli według 
nas największą charyzmę. Kie¬ 
dy tylko zdecydowaliśmy się stwo¬ 
rzyć grę akcji z jednym bohate¬ 
rem w roli głównej, nasz wybór 
od razu padł na twardego koman¬ 
dosa. 

SGK: Dlaczego nie ma możliwoś¬ 
ci zagrania żołnierzem NOD? 
L.C.: Nie ma jakiegoś konkret¬ 
nego powodu. Po prostu od sa¬ 
mego początku chcieliśmy skon¬ 
centrować się na żołnierzu GDI. 
SGK: Czy sq jakiekolwiek szan¬ 
se na pojawienie się odpowiedni¬ 
ka Renegade dla Bractwa NOD? 
L.C.: Kto wie? (tajemniczy uś¬ 
miech). 

SGK: Dziękuję za rozmowę. 


COMMAND & CONOUCR - ACNCGADC 
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miejsce wydaje się być nie¬ 
możliwym do przejścia ze wzglę¬ 
du na zbyt gęstą sieć strażni¬ 
ków, można spróbować znisz¬ 
czyć naziemne wyrzutnie rakiet 
przeciwlotniczych, co pozwoli na 
wezwanie wsparcia powietrz¬ 
nego. Takie militarne łamigłówki 
mają się pojawiać w Renegade 
dość często co sprawi, że nie bę¬ 
dzie to zwyczajna strzelanina wy¬ 
dana pod sztandarem C&C. 

Ostateczna wersja Command 
& Conąuer - Renegade ma się 
pojawić wiosną 2000, a jej 
polskim dystrybutorem będzie 
IPS CG. 


D opiero co mieliśmy oka¬ 
zję bawić się przy Com¬ 
mand & Conąuer Tiberian 
Sun, a firma 
Westwood 
Studios już 
planuje wy¬ 
danie kolej¬ 
nego tytułu 
zaliczające¬ 
go się do 
serii C&C. 

Będzie to... 
zręcznościo¬ 
wa gra TPP, 
zatytułowana Renegade. 

Podczas zabawy w Renegade bę¬ 
dzie się można wcielić w koman¬ 
dosa sił GDI. Owa jednoosobo¬ 
wa armia stanowi jedną z naj¬ 
groźniejszych i najbardziej nie¬ 
przewidywalnych broni dowódz¬ 
twa GDI. Osobnik ów zostaje 
zrzucony na teren opanowany 
przez wojska Bractwa NOD, 
gdzie będzie musiał wykonać 
w ciężkich warunkach szereg nie¬ 
bezpiecznych misji. Firma West¬ 


wood nie ujawniła jeszcze szcze¬ 
gółów historii Renegade, ale już 
teraz wiadomo, że od pomyśl¬ 
nego wyko¬ 
nania za¬ 
dań przez 
komandosa 
GDI będą 
zależeć losy 
całej wojny 
z NOD. 

Gra pra¬ 
wie cały czas 
toczy się w 
trybie TPP, 
przełączając się do widoku FPP 
w momencie celowania snajper¬ 
skiego. Poza bieganiem po tere¬ 
nach wroga i 
strzelaniem do 
wszystkiego co 
się rusza, w Re¬ 
negade trzeba 
będzie od cza¬ 
su do czasu rów¬ 
nież ruszyć gło¬ 
wą. Jeżeli przy¬ 
kładowo jakieś 
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RECENZJE 


K iedy pojawił się Thief, a krótko po nim Half- 
Life, byłem przekonany, że na następną grę 
tej klasy przyjdzie mi poczekać przynajm¬ 
niej rok, jak nie dwa, trzy lata. Myliłem się, 
przyznaję to z całą skruchą, bowiem właśnie 
pojawiło się coś, co bez dwóch zdań dorównuje 
obydwu lym przebojom, a może nawet je prze¬ 
rasta. Oczywiście, wcale mnie ta pomyłka nie 
martwi - W końcu im więcej dobrych gier, tym 
lepiej. 


Bileciki do kontroli proszę. 


System Shock 2 jest kontynuacją 
znakomitego rolpleja wydanego 
w roku 1994 (ledwie’kilka mie¬ 
sięcy po premierze legendarne¬ 
go Dooma). Nie rozwodząc się 
szczegółowo nad zaletami, pro¬ 
gram ten zachwycił graczy prze¬ 
de wszystkim efektowną oprawą 
graficzną, a także świetną fabu¬ 
łą. Co więcej, w Polsce był to je¬ 
den z pierwszych tytułów w pełni 
zlokalizowanych, a trzeba Ci 
wiedzieć, że w tamtych czasach 
było to naprawdę coś. 

Gdy dowiedziałem się, że 
trwają prace nad częścią drugą. 


Duży kaliber pomaga w negocjacjach. 
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GRA MIESIĄCA 


się z tego projektu. Zakląłem 
siarczyście w duchu, uświada¬ 
miając sobie, że działanie takie 
jest efektem nacisków graczy, 
którzy wolą „po obcemu", za to 
jak najszybciej. A przecież co 
jak co, ale System Shock 2 to nie 
jakaś tam bijatyka i zrozumienie 
treści komunikatów odgrywa tu 
niepoślednią rolę. Szkoda zatem, 
że dla większości już sam ten 
fakt stanie się przyczynkiem od¬ 
suwającym grę poza krąg zain¬ 
teresowań. 


Jak być może pamiętasz, 
poprzednia część zakończyła się 
zniszczeniem zbuntowanego kom¬ 
putera o nazwie Shodan, który 
wcześniej zawładnął stacją orbi¬ 
talną Citadel, mordując całą jej 
załogę. Te dramatyczne wydarze¬ 
nia miały miejsce w roku 2072, a 
ich bohaterem był pewien hacker 
złapany na gorącym uczynku i 
szantażem zmuszony do wspom¬ 
nianego pojedynku. Od tamtej 


F : I ? #' 3 

Mechaniczny strażnik czuwa. 


przyznam się, iż w pierwszej 
chwili miast radości odczułem nie¬ 
pokój. Generalnie jakoś nie mam 
zaufania do gier, których tytuł za¬ 
wiera cyfrę 2, 3, 4 itd. Poza tym, 
choć w początkowej fazie zapo¬ 
wiadano, że kontynuacja także zo¬ 
stanie zlokalizowana, ostatecznie 
odstąpiono od tego zamysłu. 
Wydawca idzie na skróty, pomy¬ 
ślałem sobie, niedobrze, bo to za¬ 
powiada gniotą. Dopiero telefon 
do siedziby IPS-u, polskiego dys¬ 
trybutora gry, wyjaśnił sprawę - 
okazało się, iż chcąc wejść na ry¬ 
nek jeszcze we wrześniu, nie star¬ 
czy już czasu na stworzenie wersji 
polskojęzycznej, stąd wycofanie 


Biegnie czwarty do brydża. 
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przedmiotów, korzystanie z mo¬ 
cy PSI (z chwilę wyjaśnię, o co 
chodzi). Rozwiązanie to nie jest 
w pełni nowatorskie, bowiem 
wcześniej użyto go w Thiefie, 
Half-Lifie czy Sinie, jednak tym 
razem stanowi ono część fabuły 
(dobrze jest w tej właśnie części 
gry ustawić sobie klawiaturę). 
Druga część, szkolenie specjali¬ 
styczne, jest już jak najbardziej 
znaczące dla późniejszej rozgryw¬ 
ki. Po wybraniu jednego z kie¬ 
runków (Navy, O.S.A. lub Mari- 
nes), przez kolejne trzy lata wy¬ 
bierasz roczne kursy podnoszące 
konkretne cechy. Etap ten jest o 
tyle ważny, że pozwala stworzyć 
charakterystykę postaci według 
własnego zamysłu, choć jak dla 
mnie w nieco zbyt ograniczonym 
zakresie. Ale dobre i to. Po zakoń¬ 
czeniu szkolenia automatycznie 
rozpoczynasz właściwą grę. 


SaSHi >A chair. 


nie stewardessa? 


mnicę kontaktu z obcą cywiliza- j lenie podstawowe, a potem 
cją, sprawdzić domysły o buncie j specjalistyczne - bez tego 
Shodana, a przede wszystkim j ani rusz. To pierwsze 
konsekwetnie niszczyć kolejne | sprowadza się do tre- 
legiony potworów wysyłane prze- j ningu obsługi gry na 
ciw Tobie przez ukrytego wroga, i czterech płaszczy- 
Słowem, coś wspaniałego. i znach: porusza- 

ga broni, 
korzys¬ 
ta n ie 


pory minęły 42 lata i choć firma 
TriOptimum, twórca Shodana, 
nieco podupadła, to jednak prze¬ 
trwała wszystkie te lata, czekając 
na swoją wielką szansę. Oczywiś¬ 
cie, szansa taka w końcu się nada¬ 
rzyła, a był nią pierwszy załogo¬ 
wy lot do innego systemu gwiez¬ 
dnego. Jak łatwo się domyślić, 
na pokładzie statku Von Braun 
zainstalowano właśnie zmodyfiko¬ 
wany model komputera pokłado¬ 
wego o nazwie Shodan. Kiedy 
wyprawa ruszyła, podobnie jak 
większość członków załogi zosta¬ 
łeś poddany hibernacji. Przebudze¬ 
nie, choć bez efektów ubocz¬ 
nych, nie było jednak miłe. Nie 
dosyć, że Ziemia stała się bladym 
wspomieniem odległym na 11,8 
lat świetlnych, to jeszcze na po¬ 
kładzie Von Brauna najwyraź¬ 
niej nie wszystko było w po¬ 
rządku. Brak załogi, awaria f \ 
większości systemów, pie- / 
kło zniszczenia szalejące 
na kolejnych poziomach, 
a do tego makabryczne zapisy 
audio mówiące o ataku krwiożer¬ 
czych maszkar i wreszcie same 
maszkary - brrr, nie tak miała 
wyglądać epokowa podróż do 
Tau Ceti. Całe szczęście, nie jes¬ 
teś zupełnie sam. Od pierwszych 
chwil pomaga Ci doktor Polito, 
która proy/adzi Cię przeżuło 
wszystko, przesyłając kolej¬ 
ne instrukcje na Twój oso¬ 
bisty komunikator. Jeśli 
chcesz przeżyć, musisz 
rozszyfrować taje- 


No właśnie, w poprzednim 
rozdziale pozwoliłem sobie wy¬ 
biec nieco w przyszłość, bowiem 
w rzeczywistości gra rozpoczyna 
się na cztery lata przed startem 
Von Brauna. W czasie tym, jako 
młodzik wstępujący w szeregi 
UNN, musisz odbyć szko- 










+ świetna fabuła nieustająco 
przesycona grozą 
+ możliwość rozwoju postaci 
(cechy) 

+ prosta obsługa 

WADY: 


przenikanie obiektów 
ruchomych przez ściany i 
drzwi 

liniowość fabuły 
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mniczo, ale na dobrą sprawę jest 
to to samo, co magia ze swoimi 
czarami w grach fantasy. Porów¬ 
nanie to jest o tyle dobre, że znaj¬ 
dziesz tutaj coś w rodzaju pięciu 
poziomów wtajemniczenia, co 
oczywiście wiąże się z mocami 
psionicznymi o coraz silniejszym 
działaniu. Łącznie do Twojej dys¬ 
pozycji oddano 35 „zaklęć", ale 
Iziesz mógł używać 


PARĘ SZCZEGÓŁÓW j iza,or P róbek ' ^ wie !‘ 

--3- ; lacz cech i mocy roi, automapaj. 

Praktycznie od pierwszych j ale na pełne wykorzystanie tego 
chwil System Shock 2 prezentuje i interfejsu przyjdzie jednak nieco 
całe swoje bogactwo, co nie zna- i poczekać. Co ciekawe, już na 
czy, że zdradza od razu wszystkie j tym etapie ujawnia się jedna z 
atuty. Panel postaci składa się na największych zalet gry - przej- 
przykład z kilku elementów • rzystość i łatwość obsługi. 

(panel ogólny, komunika- j Ponieważ System Shock 2 
tor i ana- bazuje na części pierwszej, znaj- 

KUK* PORAD 

NA DOBRY POCZĄTEK TnTch jest J*,- 

cie mocy PSI. 
Brzmi to 


W SKRÓCIE 


zanim 

tych z najwyższego poziomu, ; 
wierz mi, upłynie sporo czasu. j 
Jeśli chodzi o walkę za po- ; 

średnictwem klasycznych śród- j Na koniec pozostały artefak- 
ków, to arsenał z System Shock 2 ty i tu także twórcy nie skąpili po- 
k j podzielono na cztery grupy - ! mysłów. 9 rodzajów implantów 

3- ! standard (broń palna), heavy (gra- j podnoszących na określony czas 

| natniki), energy (broń laserowa), | wyznaczone cechy, 10 odmian 

exotic (ciekawostki). Łącznie 13 j iniektorów z rozmaitymi substan- 

sztuk, z czego każdy model mo- \ cjami leczniczymi i zabezpiecza- 

że być dodatkowo modyfikowa- j jącymi, 8 gadżetów wspomaga¬ 
ny w celu zwiększenia jego sku- j jących, a wreszcie ó różnych 

teczność - wybór jest więc i zbroi ochronnych - to w zupełnoś- 

, całkiem spory. i ci wystarczy, aby poczuć się jak 

Skoro mowa o bro- j w prawdziwym świecie. Nie liczę 
czas wspom- { przy tym nanites czyli środko 
nieć także o celach, j płatniczego, cybermodułów poz- 
Dla ułatwienia, i walających podnieść swoje cechy 


• Jeśli już, wybierz szkolenie O.S.A lub Marines. To 

pierwsze kształci głównie umiejętności psionuzne, 
drugie zaś pozwala opanować tradycyjne sposoby c ° K ° 
walki. wie 

• Po rozpoczęciu gry jak najszybciej postaraj się o uzyskanie ta i' 

1. poziomu w strzelaniu z broni standardowej (dla 
psioników) lub umiejętność rzucania jakiejś ofensywnej mocy 
psionicznej, np. cryokinesis. To tak na wszelki wypadek, gdyby 
nagle skończył się zapas mocy PSI lub zabrakło amunicji. 

• W drugiej kolejności postaraj się wykształcić umiejętność hackerst- 1 

wa, bo bez tego ani rusz (najlepiej 2. lub 3. poziom), potem zaś zdol¬ 
ność prowadzenia prac badawczych czyli research (na początek w 
zupełności wystarczy 1. poziom). Pozostałe cechy kształć już według 
własnego uznania. niach, 

• Jeśli uzbierałeś odpowiednią ilość modułów cybernetycznych, nie wahaj się 
wrócić - nawet gdyby to był spory kawał drogi - i podnieść poziom wybranej 

cechy/umiejętności. sum 9 24 P rze ‘ | or( 

• Nie zbieraj wszystkich przedmiotów. Jeśli nie możesz używać strzelby, po co ci amu- c i w n i k ó w j ob 

nicja do niej? Lepiej skup się na rzeczach najpotrzebniejszych, bo miejsca w „plecaku" podzielo- wh 
jest z naprawdę mało. no na i 

• Niszcz wszystkie kamery, zanim zapali się czerwone światełko (wszczęcie alarmu). W prze- szesc j gn 

ciwnym razie czeka Cię ciężka przeprawa z nadciągającą odsieczą przeciwnika. ; n /' 

• Nie używaj jednej broni/mocy. Różni przeciwnicy różnie reagują i wymagają innych taktyk oraz j za 

broni. W rozmaitości siła. Staraj się przy tym zachodzić wroga od tył (niehonorowe, ale I sto 
skuteczne). Podczas walki z zombie oszczędzaj amunicę/PSI i używaj raczej klucza francuskiego - 
dwa, trzy celne uderzenia i po kłopocie. — 

• Standardowa uwaga - nie stój w miejscu podczas ataku. Jeśli możesz, omijaj wieżyczki strzelnicze lub 
po prostu wyłączaj je w punktach sterowniczych systemu obronnego (uwaga, określony limit czasu). 

• Nie musisz atakować wszystkich wrogów. Przed niektórymi lepiej nawet jest po prostu uciec. Szkoda na 
nich amunicji, zwłaszcza gdy w zamian masz dostać bezużyteczną baterię lub niskokaloryczne chipsy (paczka 
- 1 punkt życia). 

• Nie oszczędzaj się w łamaniu zabezpieczeń. W tych warunkach posiadanie umiejętności hackowania to zaleta 
• i to czasem niezwykle opłacalna. 

arup, z których każ- 

INVEISrrORY »>_ • Sfer '- 1 - I II 

-j , aa charakteryzuje się 

| S .._ zi__ / .. • c innym zachowaniem, 

4®$’ °dm ennym sposobem 

1 .pW Ig M fi r _ Z SjSTSS 

taktyki kontrataku. Są 

|H to mutanci, roboty, 

cyborgi, wieżyczki, 

lij! annelidy (robaki), 

| Q'| arachnidy (pajecza- 

ki). Do tego docho¬ 
dzą kamery, które co 
prawda nie są prze- 

gs ciwnikiem w sensie 


Wspomniane bogactwo bro¬ 
ni, przedmiotów i przeci¬ 
wników w sposób oczy¬ 
wisty podnosi atrak¬ 
cyjność System Shock 
2. Zwiększa je 
także praktyczne 
wykorzystanie cech (np. unie¬ 
szkodliwianie systemów obron¬ 
nych lub odzyskiwanie spraw¬ 
ności bojowej posiadanej broni) 
oraz pomysł podnoszenia tych 
cech w trakcie rozgrywki w spec¬ 
jalnie do tego celu przeznaczo¬ 
nych urządzeniach. Osobiście 
ucieszył mnie jeszcze pomysł 
zaoferowania dwóch sposobów 
sejwowania gry i myślę, że nie 
jestem w tym odosobniony. 
Pierwszy, standardowy, polega 
na przejściu do specjalnego ekra¬ 
nu i zapisaniu na nim stanu gry. 


zwala za niewielką opłatą zre- 
produkować się w specjalnym 
urządzeniu (wcześniej trzeba 
maszynę tę uruchomić). To ostaN 
nie rozwiązanie pozwala w ogóle 
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i cie. Strzelasz: raz, drugi, trzeci, 
i Ze zdenerwowania władowałeś 
i w potwora cały magazynek. Nie- 
; potrzebnie. Amunicja jest tu na 
i wagę złota. Sprawdzasz plecak i 
i odkrywasz, że ledwie wystarczy 
i Ci na odparcie następnego ataku, 
■gs; i Zaraz, myślisz, gdzie był replika- 

tor? Tak, na poprzednim pozio¬ 
mie. No cóż, trzeba wracać i zao- 
| patrzyć się w większy zapas. 
’ 0 i Przy okazji zajrzysz do maszyny, 

| która podrasuje Twoje zdolności, 
i Kilka minut później pobierasz z 
automatu dwa nowe magazynki i 

est ust ? - ~ i iniektor z substancją odżywczą. 

: Na inne cuda zabrakło nanites. 
lub chociażby animacji wewnątrz ; Idziesz do maszyny i wykorzystu- 
gry. Intro i outro to stanowczo za jesz wszystkie cybermoduły, pod- 
mało, jak na produkt tej klasy. : nosząc cechę hack o jeden po¬ 
ziom w górę. W pomieszczeniu 
obok stoi skrzynia, której wcześ¬ 
niej nie mogłeś otworzyć. Teraz 
włamanie powinno być możliwe. 
Otwierasz drzwi i do Twoich 
uszu dobiega znajomy dźwięk - 
sygnał namierzania przez system 


Tak to mniej więcej wygląda, 
przy czym warto wspomnieć, że 
stan zagrożenia, który mam na¬ 
dzieję udało mi się powyżej 
ukazać, trwa tutaj niemal przez 
cały czas. Najmniejsza nieuwa¬ 
ga, podobnie jak niepotrzebna 
brawura, zazwyczaj kończy się 
wgrywaniem ostatniego, sejwa. 
Oczywiście, "podstawowe zna¬ 
czenie ma tu poziom trudności,” a 
ten na szczęście można regulo¬ 
wać (4 poziomy). | _ 


Jak pisałem na początku, 
System Shock 2 można śmiało po¬ 
równać z Thiefem i Half-Ufem, 
bowiem gry te łączy coś więcej, 
niż tylko powierzchowne podobień¬ 
stwo. Pomijam tu fakt, że o ile 
Half-Life jest strzelanką FPP o 
ambicjach rolplejowych, a Thief- 
osią pomiędzy tymi dwoma ga¬ 
tunkami, o tyle System Shock 2 
stanowi dokładne przeciwień¬ 
stwo Półżycia, będąc rolplejem świa¬ 
domie czerpiącym z dorobku doo- 
mowców. Nie chodzi mi także o 
zbieżnościach w fabule, bo są one 
naprawdę pozorne i nie odgrywa¬ 
ją większej roli. Trudno to określić 
jednym słowem, ale w moim od¬ 
czuciu wszystkie trzy tytuły sta¬ 
wiają na treść przygody, są bar¬ 
dziej powieściowe, niż jakiekol¬ 
wiek inne programy, a przy tym 
nic nie tracą na grywalności. To 
ważne, bo świadczy o tym, iż nad 
projektami pracowali ludzie z 
wybraźnią, którzy poza propozy¬ 
cją audiowizualnej uczty, chcieli 
nam jeszcze opowiedzieć jakąś hi¬ 
storię. W dodatku historię z mora¬ 
łem. Po prostu - aż chce się grać. 
Moim zdaniem, jest to najlepsza 
rekomendacja, jaką można wysta-1 
wić grze komputerowej. Polecam. 


nie używać klasycznego sejwowa- 
nia i postawić na maksymalny 
realizm. Brawo. 

Niestety, System Shock 2 
posiada także kilka mankamen¬ 
tów, które choć zasadniczo nie Po całym tym suchym wywo- 
wpływają na grywalność, to jed- dzie interesuje Cię zapewne, jak 
nak są obecne i należy o nich i gra się w System Shock 2 i jakie 
wspomnieć. Po pierwsze, choć za- emocje temu towarzyszą. Szcze- 
stosowany w grze Dark Engine rze mówiąc wątpię, aby udało mi 
użyty wcześniej w Thiefie (tak, 
tak, to stąd to podobieństwo 
obydwu gier) sprawdza się tutaj 
wyśmienicie, to jednak podobnie 
jak w hicie sprzed roku, tak i tu¬ 
taj złośliwie zanikają czasem po¬ 
wierzchnie i ma się wrażenie, że 
wróg, żywy lub martwy, wręcz 
przenika przez ściany. Poza 
tym, jeśli już jesteśmy przy kon¬ 
strukcjach obiektów, mam pewne 
wątpliwości co do wyglądu stwo¬ 
rów. Z jednej strony są to masz¬ 
kary obce naszemu poczuciu do¬ 
brego smaku, z drugiej mają jakiś, 
hmmm... powiedziałbym - niena¬ 
turalny wygląd. Jakby ich ciała 
wycięto z kartonu i nieporadnie 
złożono w bryłę przestrzenną. 

Oczywiście, można się do tego 
szybko przyzwyczaić, ale chodzi 
o zasadę. 

Po drugie, fabuła gry jest 
niestety liniowa, a do tego w ogóle 
nie zakłada czegoś takiego, jak 
misje dodatkowe. Przez to właśnie 
zdarza się czasami utknąć w ja¬ 
kimś miejscu wzorem klasycznych 
doomowców i kombinować, co 
zrobiło się nie tak lub gdzie jest ten 
cholerny klucz-kod. Wniosek stąd 
płynie jeden, że jeśli System Shock 2 
już mieści się w kategoriach RPG, 
to jest to bardzo skromny przed¬ 
stawiciel tego gatunku, uproszczo¬ 
ny podobnie jak Diablo (choć 
także równie jak on wciągający). 

Wreszcie po trzecie, ale to już 
naprawdę rzecz dyskusyjna, brak 
mi tutaj filmowych przerywników 


Zaraz coś wyskoczy zza rogu. 


się w pełni oddać przeżycia, jakie obronny. Do cholery, gdzie jest 
oferuje ten program, ale spróbuję. i ta kamera! Widzisz ją, ale jest 
Otóż wyobraź sobie pusty, j już za późno. Czerwona lampka 
mroczny korytarz, którego ścia- j właśnie zapłonęła, a to oznacza, 
ny pokrywają krwawe grafitti. W że za chwilę zaczną się kłopoty, 
oddali słyszysz jakiś jęk. Kto tam? i Gdzieś w oddali syknęły drzwi i 
- pytasz na głos, drżącymi rę- rozległ się zwielokrotniony jęk. 
kami ładując do pistoletu nowy i Ilu ich tam jest? Nie dam rady 
magazynek. I znowu ten jęk. wszystkim! Uciekać! Wybiegasz 
Wsłuchujesz się w niego. Jest co- na korytarz i pędzisz do najbliż- 
raz bliżej. Zaczynasz rozumieć j szej śluzy. Potem skok w prawą 
słowa: przyłącz się do nas, przy- odnogę, prosto i w lewo. Żnajo- 
łącz się do nas... Co za szaleństwo! I my, ostry dźwięk. Odruchowo 
Kto tam?! Uderzenie w plecy, j uskakujesz w bok, ale podskór- 
Odwracasz się i widzisz przed ; nie wiesz, że nie masz żadnych 
sobą widok tak straszny, że za- i szans. Wieżyczka strzelnicza na¬ 
piera Ci dech w piersiach. Istota, j mierzyła Cię w jedną sekundę i 
która Cię zaatakowała być może j oddała całą serię w Twoją stronę, 
kiedyś była człowiekiem, ale te- i Nie zdążyłeś nawet jej zlokalizo- 
raz w żadnym razie go nie przy- i wać. Otoczenie poczerniało, a 
pominą - już raczej krwawy i potem zgasło wraz z ostatnimi 
strzęp o humanoidalnym kształ- ; iskierkami życia w Tobie. 
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„Bóg stworzył białe ptaki, które nigdy nie odpoczywają na 
ziemi i nawet umierają w chmurach. Ale zły czarnoksiężnik 
ukradł jaja złożone przez białe ptaki, a bez tych stworzeń 
klątwa spadnie na krainę Amerzone i pogrąży ją w chaosie". 

Amerzone to gra przygodowa, która została całkowicie 
przetłumaczona na język polski. Jej akcja toczy się 

P wĘSÓkzeŚBie w-fłk&yjnym*kraju Ameryki Południowej, 

_ -gdzie legendy Przeplatają się z okrutną 

rżeczyw.swsciu. 

_ ,Amerzone uzyskała nagrodę na targach 

~~~~'Milid\v Cannes za najlepszą 
- grafikę i animację. 
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- Produkt ten jest połączeniem symulatora kosmicznego z gra strategiczno-ekonomicza z położeniem nacisku 
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Powrót Kane # a 


Zacznijmy od faktów. Po 
ostatniej wojnie iyberiańskiej 
Kane - charyzmatyczny przy¬ 
wódca Bractwa NOD - został 
uznany za martwego, choć je¬ 
go ciała nigdy nie odnaleziono. 
Zbrodnicza organizacja ongiś 
przez niego kontrolowana ule¬ 
gła rozwiązaniu, pomimo usil¬ 
nych starań po- 
mniejszych 
dowódców 
Bractwa. Siły 
GDI świętowały 


NOD, gdzie jako dowódca 
Slavik będziesz spełniał wolę 
Kane'a lub jako komandor Mc- 
Neil stanąć w obronie Ziemi, 
walcząc z ramienia GDI. Ja- 


Nowtt po Staroniu 


Tiberian Sun, tak jak i po¬ 
przednie edycje C&C, podzie¬ 
lony został na misje, które na- 


ceń. W sumie jednak większość 
scenariuszy sprowadza się do 
wyrzynania wszystkich moż¬ 
liwych przeciwników na danej 
planszy. Wiąże się to oczywiś¬ 
cie z odwiecznym RTS-owym 
problemem, który osobiście 
nazywam „bezsilnym poszuki¬ 
waniem ostatniego wroga na 
planszy". Kłopot ten znika w 
momencie, gdy posiadasz dzia¬ 
łające radary, 
jednakże w mi¬ 
sjach wyma¬ 
gających szy¬ 
bkiego działa- 


zwycię- 
stwo. Jak się oka¬ 
zało, była to przedwczesna 
dość. Oto bowiem jest po- j 
czątek dwudziestego pierwsze- j 
go wieku, a dowództwo GDI j 
właśnie otrzymało satelitarny j 
przekaz od żywego Kane"a, w j 
którym wypowiedział on swym ; 
znienawidzonym wrogom nową j 
wojnę. W tym punkcie mo- 


KIK01WI6K 

by nie był Twój 
wybór, jedno jest 
pewne - wojna, jaka 
lada chwila się rozpęta, 
będzie najstraszliwszym, 
a może i naj¬ 
ważniejszym 
konflik¬ 
tem w 
historii 
u d z 
kości. 


opowiedzieć 


Brać 


ne 


twa 


leży 
ukończyć w 
określonej kolej¬ 
ności (choć bywają 
od tej reguły wyjątki). Za¬ 
dania, jakie są Ci przydzie¬ 
lane w trakcie gry, zostały w 
ciekawy sposób umotywowane 
fabularnie, a co więcej w niek¬ 
tórych misjach musisz wy¬ 
konać kilka róż¬ 
nych po- 


gdzie 
rozbudo¬ 
wanie bazy w wystarczającym 
stopniu nie jest możliwe, daje 
się on nieźle we znaki. Rów¬ 
nież interfejs Tiberian Sun nie 
uległ zmianie - ot, wciąż jest to 
podzielony na pół panel, 
którego jedna część słu¬ 
ży do budowy nowych 
konstrukcji, a dru¬ 
ga jednos¬ 
tek. 


N a ten tytułcze- 
kaliśmy dłu¬ 
go, wielokrot¬ 
nie mamieni co rusz 
przekładanymi ter¬ 
minami premiery Ti¬ 
berian Sun. Wresz¬ 
cie jest - kontynua¬ 
cja programu zali¬ 
czającego się już 
do klasyki RTS-ów, 
Command & Con- 
ąuer- i każdy mo¬ 
że na własne oczy 
przekonać się, czy 
warto było czekać. 
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ZALETY: 


znakomita fabuła 
+ wspaniałe sekwencje 
filmowe 

+ bardzo dobry moduł 
sztucznej inteligencji 

mm-. 


- mało nowości 

- dwuwymiarowe pole bitwy 


Niczego lepszego dotqd nie 
wymyślono, po co więc wpro¬ 
wadzać zmiany? Dzięki temu, 
jeśli tylko grałeś w poprzednie 
części C&C, od razu poczujesz 
się jak w domu. Tym bardziej, 
że idea zabawy jest równie 
stara - znowu wydobywasz, 
budujesz i zdobywasz, według 
wzorców sprawdzonych już w 
Dune 2. Interesujące jest przy 
tym to, iż musisz bardzo się 
spieszyć z rozwojem techno¬ 
logicznym, gdyż ten kto pier¬ 
wszy wykona zmasowany 
atak, z reguły wygrywa. Na 
szczęście dysponujesz wielo¬ 
ma możliwościami ataku i obro¬ 
ny, będ^ielz więc się dobrze 
bawiFpróbując wymyślić zwy¬ 
cięską strategię gry. 

Stara po nowonro 


Pomimo wielu tajemniczych 
zapowiedzi, jakie przedosta¬ 
wały się do prasy ze studia 
Wesłwood, nowości w Tiberian 
Sun jest tak naprawdę niedużo. 
Do najważniejszych zaliczają 
się przede wszystkim wyraźnie 
zwiększona sztuczna inteligen¬ 
cja komputerowego przeciwni¬ 
ka, możliwość wyznaczania 
terenów patrolowania dla jed¬ 
nostek (dzięki temu możesz ata¬ 
kować z kilku stron równocześ¬ 
nie nie tracąc kontroli nad swo¬ 
ją armią), no i oczy¬ 
wiście nowe ro¬ 
dzaje wojsk. 
Wśród 
H tych 


je się między innymi piechota 
wyposażona w plecaki odrzu¬ 
towe, Hovertanki, które bez 
problemu radzą sobie 
z przeszkodami wodny¬ 
mi, Disruptery strzela¬ 
jące sonicznymi pro¬ 
mieniami i transportery 
opancerzone, mogące po¬ 
dróżować pod ziemią. Nieste¬ 
ty, choć sprawiają one wra- i 
żenie nowych, wiele podob- i 
nych jednostek pojawiło się już ■; 
w innych grach. Disruptery ] 
i Orca CarryAll przypominają 
na przykład Sonic Tanki i Car- 


ziemią transportery 
różnią się praktycznie 
niczym od tych, które wal¬ 
czyły w Dark Reign. Co gorsza 
futurystyczne od¬ 
działy 


Tiberian 
Sun tracą urok swych starszych 
braci z C&C i Red Alerta. 
Wtedy bez patrzenia na grę 
wiedziałeś, że czołg to czołg, 
i że zawsze poradzi on sobie 


l . z-umici z-ciii fjicuiuiy. 

samo jest raczej niemożliwe w 
przypadku Wolverine'a i Disk 
Throwera. Czeka Cię zatem ta 
sama trudna nauka, którą 
przechodziłeś w prak¬ 
tycznie każdym RTS-ie 
- nauka, co mogą, 


a czego nie 
oddziały Two¬ 
jej własnej armii. 

Na plus gry należy z kolei 
policzyć urozmaiconą rzeźbę 
terenu, na którym toczą się 
walki. Zobaczysz lasy, wzgó¬ 
rza, drogi i miasta. Co więcej 


Premiera na czeskim poligonie 
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Elektryczny 


Moim zdaniem 

Na Tiberian Sun czekaliśmy nieprzyzwoicie 
; j długo. Nieprzyzwoicie, bo gra stanowi tylko 
logiczną kontynuacje Command & Conquer, 
^ tak jak Fifa 99 była kontynuacja Fity 98. 
-5 Różnice owszem są: nowa grafika, kolorowe 
?! światła, nowe jednostki - ale gra się dokładnie 
O tak samo. Jeśli zniszczysz przeciwnikowi con- 
o stuction yard - zwycięstwo masz w kieszeni. 
Jeśli wprowadzisz do budynku wroga swoich 
inżynierów, przejmiesz nad nim kontrolę. Gdy stracisz swoje 
żniwiarki, umrzesz z braku funduszy. Nawet mutanci przypominają 
Fremenów z Dune 2. 

Czy warto zatem wydawać pieniądze na coś, co znasz już z 
innych gier. Cóż, mimo wszystko warto, bo Tiberian Sun choć nie 
oszałamia oryginalnymi pomysłami, to jednak jest grą starannie 
opracowaną i dopracowaną w najdrobniejszych szczegółach. Jej 
generator pola bitwy zapewni Ci niezliczoną liczbę plansz, bardzo 
dobra Al wyciśnie z Ciebie siódme poty, zaś internetowe zaplecze 
pozwoli Ci wziąć udział w walce z ludźmi z całego świata. Innymi 
słowy, bawić będziesz się bardzo dobrze, pod warunkiem, że lu¬ 
bisz RTS-y. 


wszystkie te elementy ulegają 
deformacji. Pojawiają się kra¬ 
tery po wybuchach, pożary o- 
garniają lasy i budynki, a mos¬ 
ty można po prostu zniszczyć. 
Co ciekawe można je też na¬ 
prawiać, z czym bez trudu po¬ 
radzą sobie Twoi inżynierowie. 

Oczywiście w (Tiberian Suh 
można też pogrjać w sieci, 
gdzie w zabawię! może wziąć 
udział do ośmiuj graczy jed¬ 
nocześnie. Jeżeli lnie dys¬ 
ponujesz internetem, 
ani łączem lokal¬ 


nym, zawsze możesz spróbo¬ 
wać swoich sił w trybie skir- 
mish, w którym ludzi zastąpią 
komputerowi przeciwnicy. Tu 
możesz się nawet pokusić o stwo¬ 
rzenie własnego pola walki 
i ustalenie poziomu inteligencji 
wroga. Osobiście muszę przy¬ 
znać, że umiejętności kompu¬ 
tera w tym trybie są bardzo 
wysokie i trzeba się nieźle 
namęczyć by go pokonać. 

Vador, dowódca GDI 


rozczarowała. W czasach, gdy 
znaczna część nowych RTS- 
ów olśniewa graczy pełnym 
trójwymiarem, tak wielki tytuł 
startuje ze zwykłym izometrycz- 
nym spojrzeniem na planszę, 
bez możliwości robienia zbli¬ 
żeń. Fakt, że elementy krajo¬ 
brazu i modele większości jed¬ 
nostek wykonane są z nie¬ 
zwykłą dokładnością i wyglą¬ 
dają prześlicznie, ale co z te¬ 
go, skoro ten sposób przed¬ 
stawienia pola bitwy to już 
archaizm, a dominującym tren¬ 
dem stało się „utrójwymiaro- 
wienie" obrazu. Tak naprawdę 
Tiberian Sun graficznie wybija 
się tylko w znakomitych sek¬ 
wencjach filmowych, w których 
pojawiają się takie znane pos¬ 
tacie jak James Earl Jones (głos 
Lorda Vadera), czy Michael 
Biehn (przeciwnik Schwarzeneg- 
gera w pierwszym Terminato¬ 
rze). Z kolei dźwięk podczas gry 


Grafika Tiberian Sun, choć 
na screenshotach wygląda 
cukierkowo, 


minimum 


producent-.^; 
wydawca: 
polski dystrybuto 


Dobre bo tani® 

Tiberian Sun to bardzo do¬ 
bry RTS, adresowany prze¬ 
de wszystkim do tych, którzy 
maniakalnie zagrywali się C&C 
i Red Alertem. 
Rozczarowu- 


w 1 e 

muzyka 
stoją na bardzo 
wysokim pozio¬ 
mie, dodając 
całości klimatu. 

Jedynym mankamentem są tyl¬ 
ko dość monotonne komunikaty 
poszczególnych jednostek, ale 
rekompensują to wyśmienite 
odgłosy pola 
walki. 


choć prace nad nim 
trwały latami, to 
ilość nowych 
elementów w 
programie jest 
znikoma. Gdyby nie nowa 
szata graficzna gry, mogłaby 
się ona ukazać jako kolejny 
mission pack, a nie odrębny 
produkt. Zdecydowanie naj¬ 
mocniejszą stroną Tiberian Sun 
jest za to błyskotliwa fabuła, 
która w emocjonujący sposób 
rozwija się przed oczyma 
gracza w trakcie zabawy, 
a także wyjątkowo niska 
cena gry. Jeżeli zatem 
jesteś zagorzałym 
fanem serii ko¬ 
niecznie musisz 
najnowszą część, 
idnak nie miałeś z 
nią nic wcześniej wspól¬ 
nego, Tiberian Sun może Cię 
zawieść, nie wnosząc do 
gatunku strategii czasu rzeczy¬ 
wistego nic nowego. 
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Jak grom z jasnego nieba. 



















































S ceny szalonych pościgów samochodowych to swego rodzaju wyróżnik 
amerykańskich filmów gangsterskich lat siedemdziesiątych. Ich atmos¬ 
ferę przypomnieć postanowiła firma GT lntera<tive, której najnowsza 
gra - Driver - trafiła w końcu do posiadaczy pecetów (konsolowcy cieszą 
się nią już od paru miesięcy). Czy warto było na nią czekać? Oh yes, baby, 
możesz być tego pewien. 


Akcja Drivera toczy się zgo¬ 
dnie ze sprawdzonym, obfitują¬ 
cym w dramatyczne wydarzenia 
scenariuszem. Jako Tanner, gli¬ 
niarz o nieszablonowym podej¬ 
ściu do prowadzenia śledztwa, 
oferujesz swoje usługi szofera 
każdemu, kto potrzebuje super¬ 
szybkiej taksówki i nie chce mieć 
styczności z policją. Wykonu¬ 
jesz kolejne zadania w czterech 
amerykańskich metropoliach: 
Miami, Los Angeles, San Fran¬ 
cisco i Nowym Jorku, a przy 
okazji coraz 


dziej zagłębiasz się w świat 
zbrodni, korupcji i fałszu. Prze¬ 
de wszystkim bierzesz jednak 
udział w niesamowitych samo¬ 
chodowych pościgach, jakich 
nigdy nie widziałeś jeszcze ani 
w filmie, ani w grze kompute¬ 
rowej, jak również przesiadasz 
się do coraz to lepszych wozów. 
Specjalnie dla Ciebie przygo¬ 
towano ich aż czternaście. 

Te wspaniałe, 
amerykańskie woiy 


Jeśli jeszcze to do Ciebie nie 
dotarło, powiem to 
teraz ja¬ 
sno 


ZALETY: 


i wyraźnie: dzięki Driverowi 
czujesz się jak najlepszy kierow¬ 
ca świata star¬ 
tujący w naj¬ 
bardziej trzy¬ 
mających w na¬ 
pięciu wyści¬ 
gach. Jest tak 
dlatego, że po 
pierwsze masz 
WÓZ, cudow¬ 
ną, wielką, 12- 
cy I i nd rową 
amerykańską gablotę, która 
potrafi wystartować z piskiem 
opon i niemalże w miejscu obró¬ 
cić się o 180 stopniu (też z pi¬ 
skiem opon), po drugie ścigasz 
się po zatłoczonych ulicach 
ielkich miast, na których 
poza Tobą są jesz¬ 
cze setki prze¬ 
strzegają¬ 
cych pra¬ 
wa kierow¬ 
ców oraz 
dziesiątki 
chcących Cię dor¬ 
wać glin, a po trzecie 
wszystko tutaj jest tak 
wspaniale realistyczne. 
Gdy jakiś wóz hamuje na czer¬ 
wonym świetle, zapalają mu się 
światła stopu, a gdy skręca, 
sygnalizuje to kierunkowskaza¬ 
mi. Na chodnikach roi się od 
przechodniów, zaś ulice pełne 
są kolorowych reklam, neonów 


idealna symulacja jazdy 
samochodem po mieście 
+ olbrzymie przestrzenie 
+ duża liczba misji 

WADY: 


mała różnorodność samo¬ 
chodów na ulicach 


i ogłoszeń w rodzaju „coroczna 
50% obniżka cen". Najbardziej 
jednak oczarowuje to, jak za¬ 
chowuje się Twój samochód. 
Widać, jak przy ostrych zakrę¬ 
tach przechyla się na boki, jak 
podskakuje i drży, gdy z pełną 
prędkością pokonujesz wąskie, 
zastawione kubłami uliczki od¬ 
dzielające poszczególne budynki, 
w końcu, jak wspaniale szybuje 
w powietrzu, 
gdy ścigasz się 
po specjalnie 
chyba do tego 
zaprojektowa¬ 
nych ulicach 
San Francisco 
(biegną one raz 
w górę, a raz 
dół). A po każ¬ 
dym uderzeniu, 


karoseria Twojego i wszystkich 
pozostałych wozów jest coraz 
bardziej powgniatana, powygi¬ 
nana i porysowana. Doprawdy, 


Ale przywalił 
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Gniecenie knroseri to jedna z atrakcji gry. 


ifii u uY*« m im 


Need for Speed był w tym do¬ 
bry, ale dopiero Driver pokazu¬ 
je, jak powinno się symulować 
wpływ nierozważnej jazdy na 
maskę samochodu. 

Jak zabić nudę 

Program jest też bardzo 
dobry w innej dziedzinie - nie 
pozwala Ci się nudzić, co jest 
normą w każdych „normal¬ 
nych" wyścigach po prze¬ 
jechaniu n-tego okrążenia. 
Zasługa to wyjątkowo po¬ 
mysłowych zadań, jakie mu¬ 
sisz wykonać, jak również 
inteligentnie działających gli¬ 
niarzy, którzy nawet na chwilę 
nie pozwalają Ci odetchnąć. 

Zacznijmy od zadań. Za 
serce chwyta już pierwsza misja, 
w której musisz pokazać, jak 
dobrym jesteś kierowcą. Znaj¬ 
dujesz się w podziemnym ga¬ 
rażu, zaś Twój przyszły praco¬ 
dawca każe Ci wykonać kilka 
manewrów, między innymi sla¬ 
lom, obrót o 180 i 3ó0 stopni, 


pełne okrążenie i obrót przy 
cofaniu. Masz na to tylko jedną 
minutę i doprawdy nie jest to za 
wiele. Wszystkie ewolucje udało 
mi się zrobić dopiero gdzieś 
za dwudziestym razem, 
ale czułem się jak Niki 
Lauda przes¬ 


tępczego 
świata. Dopiero po tym teście 
zostajesz wpisany na listę płac 
gangu. 


Do Twoich standardowych 
obowiązków należeć będzie: 
dowóz przestępców pod bank, 
. -- .— m ^ uciecz- 


przed 
pościgiem po¬ 
licji, dostarczenie 
przesyłki pod wska¬ 
zany adres. Często na wyko¬ 
nanie tych zadań będziesz miał 
ograniczoną ilość czasu, tak 
więc nie raz będziesz musiał 


pędzić na złamanie karku prze¬ 
jeżdżając wszystkie skrzyżowa¬ 
nia na czerwonych światłach. 
Dojedziesz wówczas na czas, 
ale możesz być pewien, iż na 
karku będziesz miał policję. Jeśli 
jednak warunki na to poz¬ 
wolą możesz jechać spokoj¬ 
nie, jak każdy, a wówczas 
gliniarze zostawią Cię w 
spokoju. Co ciekawe, ich za¬ 
chowanie zależy bezpośrednio 
od stylu Twojej jazdy. Im bar¬ 
dziej będziesz agresywny, tym 
bardziej wzrastać będzie ich 
ochota na to, by Cię zniszczyć. 
Gdy niebieski pasek „Felony" 
(czyli przestępstwo) wzrośnie do 
maksimum, stróże prawa dążyć 
zaś będą do czołowych, samo¬ 
bójczych niemalże kolizji. Wszyst¬ 
ko to po to, by Cię zatrzymać. 
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Wrażeń moc 

Miejsca do ucieczek i poś¬ 
cigów nie zabraknie Ci z całq 
pewnością. Każde z czterech 
miast to od 20 do 30 mil dróg 
wraz ze skrzyżowaniami, świat¬ 
łami ulicznymi i olbrzymią, się¬ 
gającą około 150000, liczbą 
budynków. By jeszcze bardziej 


Przepychanki z policją. 


Jeśli wszystkie te atrakcje nie 
wystarczą Ci, możesz wybrać 
się na przejażdżkę po którymś z 
miast, potrenować na wsi, albo 
wziąć udział w jednej z sześciu 
specjalnych gier. Dla przykładu 
w „Pursuit" musisz staranować 


źniej pokazywać go znajomym. 
Ponieważ kamery śledzące prze¬ 
bieg akcji można ustawić w do¬ 
wolnym miejscu: za swoim wo¬ 
zem, na budynku, a nawet we 
wnętrzu innego samochodu, 
wyjść z tego może dzieło filmo¬ 
we nie gorsze od Ulic San 
Francisco, czy Buicka. 

Ideał 


Czasami policja atakuje jako pierwsza. 


W takich warunkach Twój samo¬ 
chód bardzo szybko zamieni się 
we wrak, a wówczas gra się de¬ 
finitywnie skończy. 

Na szczęście widoczna w dol¬ 
nym rogu ekranu mapka poka¬ 
zuje nie tylko pozycje samocho¬ 
dów policji (to te małe niebieskie 
kropki), ale również obszar, jaki 
każdy z nich „obejmuje" wzro¬ 
kiem. Jeśli tylko rejony te bę¬ 
dziesz omijał, pozostaniesz 
niewidoczny, a wówczas mo¬ 
żesz gnać przed siebie jak sza¬ 
lony. 


Sumując wszystko co do tej 
pory powiedziałem, jak również 
dodając do tego nastrojową, na¬ 
wiązującą do klimatów lat 70' 
muzykę, uważam, iż Driverowi 
wystawić można tylko jedną 
ocenę: bardzo mocną piątkę. Jest 
to program, który przez wiele 
godzin nie pozwoli Ci odejść od 
komputera i zapewni tyle rozry¬ 
wki co połączone Grand Theft 
Auto, Carmageddon i Need for 
Speed. Z całą pewnością jest to 
najlepsza gra zręcznościowa 
roku. Gorąco polecam, choć 
ostrzegam, że lepiej nie siadać 
po niej za kierownicę prawdzi¬ 
wego samochodu. 

Piotr Orcholski 


uatrakcyjnić zabawę, część mi¬ 
sji rozgrywa się w nocy, część 
o świcie, a część o zmierzchu. 
Rzecz jasna, najzabawniej jest 
w nocy, kiedy oślepiają Cię 
światła mijanych samochodów, 
a jazda po ciemku (gdy sam 
stracisz swoje reflektory) wymaga 
szybszego niż zwykle refleksu. 


uciekający przed Tobą samo¬ 
chód, zaś w „Trail Blazer" po¬ 
konać trasę wyznaczoną przez 
zielone słupki w czasie krótszym 
od 20 sekund (każdy wywrócony 
pachołek daje Ci dodatkową se¬ 
kundę). Najbardziej przerażający 
jest jednak „Survival", w którym 
z całego miasta zjeżdżają się 
gliniarze by, z Twojego wozu zro¬ 
bić miazgę. Twój cel: jak najdłu¬ 
żej przeżyć. 

Ze swoich zmagań mo¬ 
żesz też nakręcić 
film i pó- 


































































■SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY 


Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włoz wszystko 
(punkty i kupon) do koperty i przesil] na podany 
adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. 


/ w ii h or śr ęl> 
r SpRt LJ / f 


Nagrody: 


Jedna z 4 doskonałych 
gier do wyboru: 


^ Unikalna 
koszulka 




TOMB RAIDER 
UNFINSHED 
BUSSINESS 


DEATHTRAP ING 

DUNGEON FI P G S G 


HEROES II 



Złożona str; 


RPG no\\>ej generacji, i 
vD którym jako v3ojoyOnWra ffic l 
podróżujesz przez jaskinie,Id 
góry, miasta, kopalnje i ruiny) 
aby uvOolnić księżniczkę 
z rąk złych kaplanósy. 


“AUTORYZOWANE SKLEPY": BRODNICA: “CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: “AMIKOM” ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120; GDAŃSK: “AMI-COMM” ul. Kartuska 245 GDAŃSK ; ŁOMŻA: 
"AMIKOM” ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810; OLSZTYN: "CONTRA” ul. Piłsudskiego 46 D.H. "B.I.M.”, SIEDLCE: "AVC” ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: “AMIMAX" 
ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; WARSZAWA: “COMAT” Al.Jerozolimskie/Jana Pawta II pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73 “COMAT” ul.Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich 
- vis a vis budynku Uniwersału) tel. 0-22 827-07-09 “EXPERT-GLOBUS” Hala Banacha; SIECI SKLEPÓW: AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, GEANT, MAKRO CASH AND CARRY, MEDIA-MARKT, REAL, TOP 4, VOBIS. 























+ pomysłowa fabuła 
+ wysoka jakość grafiki 
(plus dbałość o szczegóły) 
+ wygodna opcja snajperska 
+ duży wybór broni 

WADY: 


brak możliwości szybkiego 

prześcia do gry po jej 

uruchomieniu 

długie wczytywanie się 

sejwów i kolejnych 

poziomów 

słaba muzyka 


RECENZJE 


/7'\ HaFiJf s-s® głośno 
i j • było już od daw- 
na, a dokładniej 
od dwóch lał, kiedy to 
po raz pierwszy gruch¬ 
nęła w światku graczy 
wieść, że gdzieś w Pols¬ 
ce robi się hiciora, któ¬ 
ry zakasuje obie części 
Quuke'a, a kiedy po¬ 
jawił'się Unreal, także 
i jego. Po długim i cier¬ 
pliwym oczekiwaniu, 
w trakcie którego nie 
raz musieliśmy znosić 
odraczanie kolej- 
t , nych dat premie- 
k i ry, dziś możemy 
; / wreszcie się prze- 
/ konać, jaki rzeczy- 
’ wiście jest Mortyr. 


/ / Miemsy, Mieimy 

f / ponad wszystko 

/ Fabuła Mortyra zaskakuje od 

samego początku, bowiem gra 
zaczyna się w świecie, w którym 
Niemcy wygrały II Wojnę Świato¬ 
wą. Sprawiła to tajemnicza wun- 
derwaffe, cudowna broń, która 
w nieoczekiwany sposób zmieniła 
bieg kampanii zimowej w 1 944 ro- 

\ ku i pozwoliła Hitlerowcom opano- 
wać Europę, a potem pozostałe 
kontynenty. Od tego czasu minął 
J ponad wiek, ale pomimo pod- 
boju świata i zakończenia wo- 
jen, imperium faszystowskie 
wciąż nie może zaznać spo- 
koju. Nad Ziemią zawisły 
"'tsząrne chmury - w przenośni 
i dosłownie. Rok 2093, w którym 
gra się rozpoczyna (intro), jestszcze- 
/ gólńie burzliwy, bowiem klęski ży- 


W SKRÓCIE 
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wet więcej, niezła grafika. 
Nie wiem, co takiego 
w człowieku siedzi, że 
gdy odpala pols¬ 
ki produkt, z 
góry spo- 


wiołowe 
przybierają na 
sile w niespotykany 
wcześniej sposób. Apokalip¬ 
sa wydaje się być bliska. 

Profesor Jurgen Mortyr, nie¬ 
miecki naukowiec, ma własną hipo¬ 
tezę dotyczącą powodów występo¬ 
wania tych kataklizmów, ale nie po¬ 
siada żadnych dowodów. Jego zda¬ 
niem cudowna broń, której istnie¬ 
nie nadal trzymane jest w najwięk¬ 
szym sekrecie, poprzez niewłaści¬ 
we użycie w przeszłości zachwiała 
równowagę ekologiczną Ziemi. 
Mężczyzna ma też nie¬ 
jasne przeczucie, że 
jeśli ktoś czegoś nie / 
zrobi, ludzkość Aut ..j 
nieuchronnie 
czeka zagłada. 

Pewnego 


Rok 1944 - zamczysko pełne nazistów. 


wija się jak trzeba, przeciwnik ście- nych leveli nie budzi zastrzeżeń, 

le się gęsto i efektownie. Oczywiś- Tekstury są świetnie dobrane, po¬ 
cie, można mieć pretensje, że za- mysł z zostawianiem śladów na 

gadki nie są tu zbyt inte- śniegu robi wrażenie, imponuje 

ligentne i że na do- również dbałość o szczegóły (wier- 

brą sprawę idzie ne oddanie kroju mundurów, wy- 

\ się w tej grze do gląd broni i pojazdów, plakaty 

ł \ przodu jak z czasów wojny). Najbardziej jednak 
\ przecinak, ale zapada w pamięci widok padające- 
\ takie były za- go deszczu i śniegu oraz mgły spo- 

| łożenia sa- wijającej niektóre lokacje. A już 

mych twór- ; na kolana rzuca widok pomiesz- 
n I ców. Mortyr j czenia, w którym posadzka jest ni- 

‘./ miał dawać ; czym lustro. Czegoś takiego oczy 

f c? J maksimum; moje jeszcze nie widziały - nawet 
4 \«j^/ przyjemności Unreal tutaj wysiada. Inna sprawa, 
'Y z obcowania ze j że twórcy tak się podniecili tym 
strzelanką FPP, a nie j efektem, że zapomnieli dodać od- 
dostarczać intelektual- j bicia bohatera w podłodze, co kom- 
nych przeżyć dla garstki wy- pletnie rozbija klimat (lepiej po pros- 
brańców. j tu nie patrzeć wtedy w dół i zachwy- 

Poziomy zostały zaprojektowa- ; cać się całokształtem), 
ne z głową, choć mogą się wyda- j W grze, już standardowo, zna- 
wać nieco za małe (daje to wraże- lazły się także takie nowinki, jak 
nie ciasnoty w grze). Jest ich za to \ możliwość zbicia szyb, rozbłyski przy 
dużo. Także strona wizualna kolej- : oddawaniu strzału, ślady po kulach 


w ścianach, tryb snajperski (choć 
nie rozumiem, dlaczego jest on do¬ 
stępny nonstop, bo przecież powi¬ 
nien działać jedynie z karabinkiem 
snajperskim). Przy okazji, niepraw¬ 
dą jest, o czym pisały niektóre ga¬ 
zety, że tryb ten psuje zbyt szybki 
ruch w kadrze. Wersja ostateczna, 
którą testowałem, takiej wady nie 
posiadała, o czym zaręczam wszem 
i wobec. 

A propos, skoro jesteśmy już 
przy strzelaniu, warto wspomnieć, 
że gra zawiera drobne ułatwienie, 
które pozwala lepiej celować do 
przeciwnika. Chodzi mianowicie 
o to, iż w chwili wzięcia wroga na 
muszkę, kursor-celownik zmienia 
kolor. Ułatwia to grającemu życie o 
tyle, że szybkość oddania trafnego 
strzału jest tu decydująca i bez tego 
triku.sukces byłby mało prawdopo¬ 
dobny (żołnierze niemieccy strzela¬ 
ją naprawdę szybko i celnie). 

Nie licząc własnego kopyta i no¬ 
ża, w grze znajdziesz łącznie 1 2 


razu, . 
jqc znaleźć 
potrzebną do- 
kumentację w 1 
podziemiach 

starego kom- -i; H 

pleksu badawcze- 
go, Mortyr wraz sy- 
nem Sebastianem nat- 
knęli się na coś, co wprawiło 
ich w prawdziwe zdumienie - han¬ 
gar, w którym znajdował się wehi¬ 
kuł czasu. Okazja nadarzyła się sa¬ 
ma i nie można jej było zmarno¬ 
wać. Profesor namówił syna, aby ten 
udał się do roku 1944 i sprawdził, 
co naprawdę wówczas się wyda¬ 
rzyło. Oczywiście, w razie wykry¬ 
cia czegokolwiek nienormalnego, 
miał działać. Nawet gdyby kosz¬ 
towało go to życie. 

Błysk, uczucie gorąca i... jest 
rok 1944, zima. Sebastian stoi na 
śniegu, przed wrotami do jakiegoś 
ponurego zamczyska położonego 
gdzieś w Alpach. Czas rozpocząć 
przygodę. 


Niemie<lti porządek 


Opowiedziany tu wstęp tak na¬ 
prawdę nie ma miejsca w grze. Po¬ 
dobny opis można znaleźć jedynie 
w załączonej instrukcji, zaś samo 
intro zawiera wyłącznie skróconą 
informację o wygranej przez Niem¬ 
cy wojnie i o kataklizmach, jakie za¬ 
władnęły Ziemią - reszty trzeba 
się domyślić. Trochę to dziwaczny 
zabieg, ale w końcu animowana 
wstawka robiona była w pośpie¬ 
chu, na życzenie Amerykanów, któ¬ 
rzy poprzedniej wersji intra nie 
chcieli zaakceptować. Dobre i to. 

Pierwszą rzeczą, jaką rzuca się 
w oczy zaraz po uruchomieniu gry, 
jest oczywiście grafika. Powiem na- 





















W wersji ostatecznej Mortyr różni się od wersji testowej opisywanej 
w polskich magazynach (a także od wersji pirackiej, która krąży na niele¬ 
galnym rynku). Oto pobieżny spis poczynionych zmian. 

- Usunięto starą introdukcję, a załączono zupełnie nową. 

- Ulepszono znacznie kod, dodano kilka no- 
wych efektów, poprawiono animację postaci, 

■ Wykorzystano funkcję dynamie bel A M '* . 

detail, która automatycznie zmniejsza ilość 
wieloboków, kiedy postać się oddala. 

- W niektórych poziomach dokonano kos- Mt I 

metycznych zmian, które poprawiają ich -_’r *?nj 

wygląd. 1 I I 

- Dodano trzy całkowicie nowe pozio- wJarajS 
my. Ostatecznie gra ma ich 18 z roku 1944 oraz 

11 z roku 2093. 

- Do gry zaimplementowano opcję multiplayer, która 

umożliwia zabawę w trzech trybach - deathmatch (5 pozio- ^ 
mów), cooperative (4 poziomy), capture The flag (1 poziom). Przy 
okazji zrezygnowaniu z obsługi przez direct play. 
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Bo na Tygrysy majq... Panzerfast! 


O Wsstfdzi© 
s© sis© chciała iatMiM©] 


Niestety, pomimo ambitnych 
celów i ciężkiej pracy, autorzy nie 
ustrzegli się kilku wad. Największą 
z nich, bo najbardziej doskwiera¬ 
jącą, jest każdorazowe wyświetla¬ 
nie czołówki, intra i nagranego de¬ 
ma. Dwa pierwsze można przerwać, 
wciskając dowolny klawisz, na os¬ 
tatnie natomiast nie ma sposobu - 
trzeba odczekać, aż się wczyta, że¬ 
by zaraz potem je wyłączyć. Takie 
marnowanie czasu gracza jest ka¬ 
rygodne. To samo doty- 
czy wczy- 


Maszyna czasu - prawdziwy gigant. 


zmi dziwnie, 
wszystko to, 
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powyżej, w rzeczywistości ma od swoich pasów nosili niemiec- 
niewielkie, a czasem wręcz żad- cy żołnierze. To samo hasło zda¬ 
ne znacznie dla grywalności sa- je się towarzyszyć twórcom gry, 
mego Morlyra. Pomimo wad, ak- bowiem ich dzieło najwyraźniej 
cja toczy się tutaj sprawnie i bez osiągnęło to, co osiągnąć mia- 
postojów, brak filmików w zu- ło, a więc udowodniło, że Pola- 
pełności nadrabiają znajdo- cy też potrafią, a do tego fak- 
wane notatki (ich treść napędza tycznie jest wykonane na po- 


PodlffiODBMOWeaOBD© 


Przyznam się szczerze, że 
wahaliśmy się w redakcji, czy 
dać Mortyrowi za grywaIność 4 
czy 5 gwiazdek. Jak już wspo¬ 
mniałem, nie jest to drugi Half- 
Life, ale ta akurat gra to klasa 
super deluxe i porównywanią 
z nią jakiegokolwiek innego ty¬ 
tułu jest mało sensowne. Gdyby 
każdy naukowiec z założenia mu¬ 
siał być co najmniej Einsteinem, 
biegalibyśmy dzisiaj po drze¬ 
wach. 

Ostatecznie przekonałem 
grono redaktorskie, aby mimo 
wszystko dać Mortyrowi maksy¬ 
malną ocenę. Być może ma pa¬ 
rę niedociągnięć, ale po pierw¬ 
sze, nie przeszkadzają one w za¬ 
bawie, a po drugie, jest to tytuł 
naprawdę oryginalny i odważ¬ 
ny. Co więcej, nad grą nie praco¬ 
wał sztab złożony z kilkudziesię¬ 
ciu ludzi, jak to ma miejsce w za¬ 
chodnich produkcjach o tym cha¬ 
rakterze. Tutaj zmagało się z ma- 
ziomie światowym. Świadczy terią ledwie kilka, kilkanaście 
o tym choćby fakt, że gra bę- osób, a efekt jest porównywalny, 
dzie sprzedawana także na Właśnie dlatego, za to wszystko, 
Zachodzie, gdzie bardzo się Morfyr otrzymuje ode mnie, od 
spodobała tamtejszym develo- nas, 5 gwiazdek za grywalność. 
perom. Takie rzeczy trzeba doceniać. 


Piotr Pieńkowski 


Zręcznościowa 


Mirage 

Mirage 


cena: 99 zł 


































P odczas wspomnień w gronie redakcyjnych Zbiorników wapna zwykło 
się mówić, iż najlepsze grv pochodzą z epoki komputerów 8-bitowych, 
kiedy to ograniczone możliwości sprzętowe nie pozwalały szaleć grafi¬ 
kom, a sukces programu w głównej mierze zależał od oryginalnego pomysłu. 
Takowym z całą pewnością dysponował Sinistar, gra zręcznościowa 
z początku lat osiemdziesiątych, w której kierując małym statkiem kosmicz¬ 
nym walczyłeś z hordami Oocych próbujących podbić wszechświat. 




Teraz, po dwudziestu prawie 
latach, owq starą grę wydobyła 
z lamusa firma THQ i wyposażyła 
w oprawę audiowizualną A.D. 
1 999. W ten sposób powstał Sini¬ 
star: Unleashed, program, który 
łączy w sobie możliwość niczym 
nie zmąconej przyjemności strzela¬ 
nia do pojazdów wroga z potrzebą 
strategicznego myślenia i wyśmie¬ 
nitą grafiką korzystającą z możli¬ 
wości najnowszych dopalaczy 3D. 

Osią gry jest wspomniany na¬ 
jazd Obcych. Odbywa się on 
w dwóch turach: najpierw bezbron¬ 
ne statki-robotnicy „budują" bramę, 
przez którą później przedostaje się 
z innego wymiaru tytułowy Sinistar 
- olbrzymi, potężnie uzbrojony i chro¬ 
niony twardym pancerzem pojazd, 
będący skrzyżowaniem maszyny 
i żywej istoty. Jest on tak silny, iż 
„normalna" broń się go nie ima. By 
go zniszczyć, potrzebujesz specjal¬ 
nych bomb, które zdobywasz roz¬ 
bijając w pył krążące w kosmosie 
asteroidy. Problem w tym, że jeśli 
skupisz się tylko na uzupełnianiu 
swojego arsenału, robotnicy bar¬ 
dzo szybko stworzą bramę i możesz 
nie zdążyć należycie się przygo¬ 
tować. Z kolei jeśli zajmiesz się tyl¬ 
ko przeszkadzaniem im, będziesz 
zupełnie bezbronny w momencie 
pojawienia się Sinistara. A to, że trafi 
on do naszego wszechświata, jest 
pewne jak w banku, gdyż nigdy nie 
uda Ci się przechwycić wszystkich 
robotników. Na dodatek w kolejnych 
etapach gry chronieni są oni przez 
myśliwce, które choć słabiej od Cie¬ 
bie uzbrojone, są zwrotniejsze i tak¬ 
że mogą Cię zabić. Ujmując zatem 
wszystko to razem, przebieg gry wy¬ 
gląda następująco: zbierasz krysz¬ 
tały, niszczysz robotników i myśliw¬ 
ce Obcych, po czym walczysz do 
upadłego z Sinistarem. Jeśli wygrasz, 
przechodzisz do następnego eta¬ 
pu. Tak dzieje się przez kilkadzie¬ 
siąt misji, wzbogaconych od czasu 


W 

i 


SGK 10/99 
























do czasu o etapy bonusowe, 
w trakcie których będziesz mu¬ 
siał na przykład ochronić ziem¬ 
ską kolonię przed atakiem ob¬ 
cych myśliwców. 

Na koniec słów kilka o wi¬ 
zualnej stro¬ 
nie progra¬ 
mu, gdyż to 
właśnie ona 
wynosi Sini- 
stara ponad 
przeciętność. 

Kosmos, jaki 
zobaczysz w 
grze, pełen 
jest koloro¬ 
wych mgławic, 
słońc, i różnego rodzaju obiek¬ 
tów, takich jak asteroidy, bazy 
i rzecz jasna pojazdy Obcych. 
Tych ostatnich spotkasz kilka¬ 
naście różnych typów - a mó¬ 


wię tu tylko o robotnikach i my¬ 
śliwcach. Sam Sinistar występu¬ 
je w kilkunastu różnych odmia¬ 
nach, z których każda dysponu¬ 
je innego rodzaju bronią - od 
zabójczych promieni poczyna¬ 
jąc, a na mac¬ 
kach kończąc. 
Robią one do- 
prawdy 
spore wraże¬ 
nie, choć wy¬ 
głaszanych 
przez ów po¬ 
jazd zapowie¬ 
dzi, iż czeka 
Cię nieuchron¬ 
na śmierć, nie 
należy brać zbyt poważnie. Ot, 
wystarczy mieć spory zapas bomb, 
które naprawdę rzadko pudłują. 

Sinistar Unleashed polecam 
przede wszystkim miłośnikom 


wciągającej, acz nie wymaga¬ 
jącej myślenia zabawy. Jeśli 
jednak wolisz nieco bardziej po¬ 
ważne kosmiczne symulacje po¬ 
leciłbym raczej X - Beyond the 
Frontier. 

Bazyl 




ZALETY: 


+ duża liczba statków Obcych 
+ konieczność odpowiednie¬ 
go doboru celów 
WADY: _ 

- poza strzelaniem nie ma tu 
nic innego do roboty 
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producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor 


ze sterowaniem ich ruchami. 
Na szczęście możesz wybrać 
się na trening; nauczysz się tam 
wszystkiego, co potrzeba, od 
prowadzenia krążka i zwrotów, 
poprzez strzelanie do bramki, 
aż po odbieranie krążka prze¬ 
ciwnikom. To nie wszystkie ele¬ 
menty gry - podczas meczu 
może Ci się zdarzyć, iż któryś z 
zawodników zacznie okładać 
się pięściami z rywalem. Wów¬ 
czas Yia specjalnym zbliżeniu 
ukazującym obu konkurentów 
od Ciebie będzie zależało, 
który z nich znajdzie się na 
lodzie - a który na ławce kar. 
Wystarczy tylko szybko nacis¬ 
kać spację, a wówczas ręka 
. | Twego gracza 
H z szybkością 
serii z karabi¬ 
nu maszyno¬ 
wego będzie 
lądować na 
szczęce prze- 

- ciwnika. 

jram od strony graficz¬ 
nej prezentuje się doskonale. 

Zawodnicy występują 
w klubowych koszul- 
Hk kach, ich twarze 
zdradzają emocje 
- takie jak złość czy 
radość - a podczas 
I jazdy i zwrotów spod 
łyżew odpryskują ka- 
I wałki lodu. Częste 
wstawki z powtórek 
najlepszych sytuacji 
zakończonych golem 
^B oraz przedstawiające 
^B zawodników najbar- 
■ dziej udzielających się 
na lodzie powodują, iż 
grę ogląda się jak do- 
brą relację w telewizji. 
Podobnie jak opra- 
wa wizualna, tak 


ończy się lato, a niedługo wieczory znów zaczną się dłużyć nie¬ 
miłosiernie. A może warto byłoby zainteresować się którymś ze 
sportów zimowych? Narciarstwem, bobslejami, łyżwiarstwem 
owym, hokejem... A jak hokejem, to kolejnym produktem z serii 


ich stać, a odegrany Mazurek 
Dąbrowskiego spowoduje, iż 
łza w oku zakręci się ze wzru¬ 
szenia. 

Każda z drużyn prezentuje 
inny poziom gry, a jak wiado¬ 
mo drużyna to grupa zawodni¬ 
ków - to, których wystawisz do 
walki, zależy 
od Ciebie. Rzecz 

nawet ZALETY: 


Rozgrywki ligi hokejowej za 
oceanem budzą o wiele więcej 

emocji niż u nas, stąd _ 

też gra została osa- 
dzona właśnie na / 
kontynencie pół- / 
nocnoamery- / 


poprowadzisz ku zwycięstwu. 
Do wyboru dostajesz możliwość 

_ rozegrania pojedyn- 

czego meczu lub ca¬ 
nt łego turnieju. Do- 

\ datkowo możesz 
\ zagrać spotka- 
\ nie towarzyskie 

t l z jedną ze świa- 
/ towych drużyn 
/ reprezentacyj- 
|nych. Oprócz re- 
prezentacji takich 
krajów jak Kanada, 
USA, Czechy czy Norwegia 
znajdziesz też Kazach- 
stan i Polskę. Tak, nasi Jgk 
hokeiści też mogą BłB 
pokazać na co 


walki stają dru- I 
żyny wschodu \ 
i zachodu. Za- \ 
wodowe ekipy z A 

Kanady i ze Stanów ■ 

będą ubiegać się o mis¬ 
trzostwo, a Ty jedną z nich 


jasna 
najlepsi hoke¬ 
iści nie wygra¬ 
ją meczu, jeśli 
będziesz miał 
problemy 


+ duża liczba zespołóv 
+ wygodne sterowanie 

WADY: 


Zręcznościowa 
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RECENZJE 
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Kto wie, gdzie jest krążek? 


i dźwięk nie budzi zastrze¬ 
żeń. Komentarze sprawo¬ 
zdawców, odgłosy kibicowa¬ 
nia - wsparte waleniem w bę¬ 
bny i grą na trąbce - a także 
wstawki muzyczne podczas 
przerw powodują iż klimat 
takiego spotkania na lodzie 
jest niezwykle realistyczny. 
Dzięki tak bogatej oprawie 
audiowizualnej, gracz ma wra¬ 
żenie uczestniczenia w wiel¬ 
kim widowisku sportowym 
na żywo. 

Diaz 



i Polsce: 
118/444-0560 


































P atrząc na listę gier, (akie ukazał/ się ostatnimi czas/, nietrud¬ 
no zauważyć, że przeważająca część z nich stworzona 
została na enginach 3D, a spośród tej grupy znakomita więk¬ 
szość to zręcznościówki FPP lub TPP. Nie aa się ukryć, 
nadeszła moda na trójwymiar i nieomal każda 
firma próbuje wylansować swą własną, 

„lepszą od innych", grę akcji 3D. Kolejnym 
tytułem, który ustawił się W kolejce do miana 
trójwymiarowego przeboju TPP jest Drakan - Order of 
łhe Flame, znanej wytwórni Psygnosis. 


Porwany za młodu 

Zycie młodej wojowniczki 
Rynn toczyło się spokojnym 
tempem. Całe dnie spędzała w 
swej ukochanej wiosce, opieku¬ 
jąc się młodszym bratem i dba¬ 
jąc o bezpieczeństwo mieszkań¬ 
ców osady. Jednak pewnego dnia 
wszystko uległo zmianie. Pod¬ 
czas przechadzki z bratem, 
Rynn została ogłuszona przez 


grupkę wojowniczych stworów 
Wartoków, a po odzyskaniu 
przytomności, okazało się, że 
wszyscy mieszkańcy wioski zo¬ 
stali wyrżnięci przez okrutne 
potwory, zaś jej maleńkiego 
brata uprowadzono w nieznane 
miejsce. Będąc kobietą krew¬ 
kiego usposobienia, Rynn naty¬ 
chmiast chwyciła za miecz i, groź¬ 
nie nim wymachując, ruszyła na 
ratunek. 


Widok z lotu 
smoka 


że 


Kluczom 


i mioczom 


Główna bohaterka 
Drakana ma przed 
sobą zadanie zwie¬ 
dzenia ogromnego te¬ 
renu, podzielonego na 
jedenaście obszarów. 

W każdej części świata 
gry musi ona wypeł¬ 
nić jakiś główny cel, 
który przybliży ją 
o krok do odnalezienia brata. 
Po drodze co rusz przewijają się 
mniejsze subąuesty, zazwyczaj 
pozwalające na zdobycie Rynn 
magicznej broni lub innego przy¬ 
datnego przedmiotu. Sama gra 
polega zasadniczo na wycina¬ 
niu kohort potworów, których 
jest w Drakanie osiemnaście ro¬ 
dzajów, i używaniu milionów róż¬ 
nych kluczy do otworzenia sobie 
przejścia do kolejnego obszaru, 
na którym czają się kolejni 
przeciwnicy. Nie jest to może 
koncepcja zbyt oryginalna, ale 
muszę przyznać, że pomimo 
tego gra niesamowicie wciąga, 


czes- 
nie in¬ 
nowa¬ 
cją w Dra- 
kanie jest moż- 
iwość przemieszcza¬ 
nia się pomiędzy 
lokacjami na... 
czym grzbiecie, 
w pewnym momen- 
wyrywa ze snu le¬ 
gendarnego gada Arokha, 
który od tej pory towa 
rzyszy jej w podró¬ 
żach. Ów ogromny 
zwierz zieje og¬ 
niem podczas lotu, 
a gdy bohaterka 
chodzi po ziemi, 
wściekle rzuca , 
się na wszyst- ' 
kich wrogów ja¬ 
cy się do niego 
zbliżą. 

Jeżeli chodzi 
o wady, to najwięk- 


+ loty smokiem 

• duży wybór broni 

WADY: _ 

- ubogi wachlarz ciosów 

• mało elementów przygodo¬ 
wych 


ZALETY 
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RECENZJE 
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szym minusem gry zdaje się być 
wyjątkowo ubogi wachlarz cio¬ 
sów jakim dysponuje Rynn. 
Potrafi ona wykonać zaledwie 
jedno machnięcie mieczem w 
wariantach z przysiadu i na 
stojąco, i w razie potrzeby spa¬ 
rować cios przeciwnika. Nie za 
dużo, jak na wytrenowaną wo¬ 
jowniczkę. Z drugiej strony nic 
nie można zarzucić arsenałowi 
jakim dysponuje bohaterka 
Drakana, w skład którego wcho¬ 
dzi ponad pięćdziesiąt rodza¬ 
jów broni oraz kilka czarów. 
Na pochwałę zasługuje również 
inteligencja stworów, z którymi 
przyjdzie się zmierzyć Rynn. 

Każdy potwór w 
grze ma swój 
własny 


to już po prostu bajka - trzeba 
zobaczyć, by uwierzyć, że iluz¬ 
ja szybowania może być tak 
silna. Równie dobrze prezentuje 


Drakan to solidna zręcznoś- 
ciówka TPP, ale zawiodą się 
przy nim ci, którzy pragnęliby 
czegoś więcej niż młócenia 
wrogów i oglądania wspa¬ 
niałych widoków. Ele¬ 
menty przygodowe 
czy logiczne zo¬ 
stały tu zredu¬ 
kowane do mi- 


sztucznej inteligencji, co spra¬ 
wia, że kreatury należące do 
różnych ras, będą się zacho¬ 
wywały na swój własny unikal¬ 
ny sposób w przypadku prze¬ 
wagi, zaskoczenia, czy 
zbliżającej się poraż¬ 
ki. 

Górskie 
klimaty 

Pod względem 
graficznym Drakan 
zapiera dech w pier¬ 
siach. Animacja bohaterki 
jest po prostu szałowa, a jesz¬ 
cze większe wrażenie wywiera 
jej wyjątkowo realistyczny cień, 
zmieniający się w zależności od 
oświetlenia pomieszczeń. Prze¬ 
lot smoka górskimi kanionami 


się oprawa muzyczna Drakana, 
na którą składają się fas¬ 
cynujące melodie, znakomicie 
budujące atmosferę baśniowe¬ 
go świata gry. 


nimum, co nie 
przeszkadza w 
dobrej zabawie, 
ale sprawia, że bar¬ 
dziej wymagającym od¬ 
biorcom Drakan może się szy¬ 
bko znudzić. 

Elektryczny 




































się na terenie jako żywo przypo¬ 
minającym sąsiedztwo przecięt¬ 
nego domu czy bloku. 




Za chwilę ostry zakręt. 


Mam nadzieję, źe nie nadjedzie pociąg. 


W yścigów samochodowych na rynku gier komputerowych jest 
mnóstwo. Co chwilę producenci prześcigają się a to w ładnej 
grafice, a to w szybkiej muzyce, a czasami w oryginalności 
pomysłu. Właśnie na ten ostatni element postawiła firma Aulaim 
London w swej grze Re-Volf. 


Kup pan samochód 


Swoją zabawę rozpoczy¬ 
nasz od wyprawy do sklepu. 
Rozglądasz się po półkach, 
szukając samochodziku, który 
najbardziej 
Ci odpowia¬ 
da. Są tu po¬ 
jazdy napę¬ 
dzane, na 
dwa koła 
(przednie 
lub tylne), a 
także, jak 
na profesjo¬ 
nalne wyści¬ 
gi przystało, 
takie z napę¬ 
dem na czte¬ 
ry koła. Każdy samochodzik róż¬ 
ni się od drugiego także wy¬ 
glądem, gabarytami i przez 
to zarówno przyspiesze¬ 
niem, jak i czasem 
hamowania. 


Jeśli już 
zdecydowałeś 
się na jeden z 
1 nich 

szyć w drogę. 
Na początek do 
wyboru masz tylko 


Auto na radio 


są zbyt roz- 
powszech- 
nioną za¬ 
bawką. Otóż 
Re-Volt jest 
niczym innym, 
jak grą symu¬ 
lującą sterowa¬ 
nie takim właśnie 
autkiem, w wyści¬ 
gach odbywających 


3*)®© 


Re-Volt jest nietypową grą 
zręcznościową. Kierujesz tutaj sa¬ 
mochodem, ale nie przebywając 
w nim. Jeśli sięgniesz pamięcią 
do dziecięcych lat, to z pewnoś¬ 
cią przypomnisz sobie samocho¬ 
dziki sterowane radiem, na które 
mało kogo było stać, a i do teraz 
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RECENZJE 


jedną trasę. Do następnych bę¬ 
dziesz miał dostęp w zależności 
od swoich postępów w sterowa¬ 
niu autkiem. 


Trzy-dwa-jeden-zero*bum 

Zaczyna się wyścig. Stajesz 
na starcie z komputerowymi prze¬ 
ciwnikami. Tak się jakoś dziwnie 
złożyło, że od razu zajmujesz os¬ 
tatnie miejsce, ale przecież nie sta¬ 
nowi to najmniejszego problemu. 
I tak najpierw trzeba wiedzieć, 
gdzie jechać, więc warto poru¬ 
szać się za wszystkimi. Wpraw¬ 
dzie zakręty są oznakowane 
strzałkami, jednak przy stosunko¬ 
wo dużej prędkości, jakie te ma¬ 
szynki mogą rozwinąć, nieraz jest 
trudno się połapać gdzie skręcić. 

Podczas jazdy toczysz nieusta¬ 
jącą walkę i to w dodatku naj¬ 
częściej nie fair. Oprócz ciągłego 
odbijania się od przeciwników 
i poumieszczanych tu i ówdzie 
przeszkód, na drodze możesz 
znaleźć wybu¬ 
chowe niespo¬ 
dzianki. Nie¬ 
spodzianki, 
które przyda¬ 
dzą Ci się do 
wyrównania 
porachunków 
z nieuczciwy¬ 
mi kierowca¬ 
mi. Ekwipunek 
bojowy zawie¬ 
ra kilka rodza¬ 
jów broni, po¬ 
zwalających na chwilowe unie¬ 
ruchomienie trafionego przeciw¬ 
nika, przy czym sprawę utrudnia 
fakt, że tylko niektóre pociski ma¬ 
ją układy automatycznego napro¬ 
wadzania - inne będziesz musiał 
wycelować w przeciwnika ręcznie. 



Grafika na piętkę 

V, Pod wzglę- 
dem graficz- 
iJlll nym Re-Volt 

jest przy¬ 
gotowany 
na piątkę. 
Wszystkie 
detale zos¬ 
tały dopiesz¬ 
czone w najdrob¬ 
niejszych szczegółach 
i widać to również przy „normal¬ 
nych" kartach graficznych, bez 
akceleracji 3D. Wyścigi rozgry¬ 
wane są na ulicach, w parku, 
w supermarkecie, na pustyni, 
w muzeum i sklepie z zabawka¬ 
mi. Trasy zostały dodatkowo uroz- 




Wyścigi na pokładzie Titanica? 


maicone różnymi „przeszkadza- 
jkami" - krawężnik, wyskocznia, 
podjazdy, zjazdy, zaparkowane 
samochody, tunele, przejeżdża¬ 
jąca ciuchcia to tylko niektóre 
atrakcje, jakie możesz spotkać 
na swej drodze. 

Podsumowując, Re-Volt to 
świetny pomysł i w dodatku świet¬ 
nie wykonany. Doskonała grafika 


i wspaniała oprawa dźwiękowa, 
możliwość gry po sieci, wiele 
zróżnicowanych tras i kilka mo¬ 
deli samochodów to główne 
atrakcje gry. W rezultacie, to 
program nie tylko dla dzieci, ale 
także dla starszych odbiorców 
- słowem, dla każdego, kto lubi 
dobrą rozrywkę. 

Arkadiusz Matczyński 



ZALETY: _ 

+ oryginalny pomysł 
+ urozmaicone trasy 
+ różne modele samochodów 

WADY:_ 

- utrudniona orientacja na 
trasie 




















































Strategiczna 


RECENZJE 


J est rok 2015. W wyniku rozbudowy systemu obrony strategicznej pociski nu¬ 
klearne stają się bezwartościowe, a do łask wraca broń konwencjonalna. 
W tym samym czasie Chiny, pewne swej potęgi militarnej i gospodarczej, 
decydują się siłą zagarnąć bogactwa naturalne Syberii i Kazachstanu. 
Rozpoczyna się trzecia wojna światowa. Po jedne] stronie stói ponad miliardowy 


naród, po drugiej świeżo zawiązany sojusz an 


ZALETY: 


Ten ponury scenariusz jest 
wstępem do najnowszej gry fir¬ 
my Red Storm Entertainment, za¬ 
tytułowanej Force 21 . Po wyśmie¬ 
nitym People's General jest to już 
drugi program, którego tematem 
jest konflikt Chin 
z resztą świa¬ 
ta. O ile jednak 
People's Gene¬ 
ral był grą turo- 
wą, to Force 21 
jest strategią cza¬ 
su rzeczywiste¬ 
go rozgrywają¬ 
cą się we w peł¬ 
ni trójwymiaro¬ 
wej grafice. Z te¬ 
go względu bardziej przypomi¬ 
na ona Wargasm - symulację 
współczesnego pola bitwy stwo¬ 
rzoną przez firmę DID. Tam jed¬ 


nak do dyspozycji miałeś kijka 
rodzajów jednostek, tutaj masz 
ich całą rzeszę. 


Pole bitwy 


+ duża liczba jednostek 
+ bogata oprawa graficzna 

WADY: 

- brak piechoty 

- słaby moduł sztucznej 
inteligencji 


Akcja Force 21 rozgrywa się 
w typowy dla 
RTS-ów spo- 
sób: wybierasz 
oddział, na ma¬ 
pie lub wprost 
na głównym 
ekranie gry 
zaznaczasz, 
gdzie ma się 
udać, a gdy wy¬ 
patrzysz wro¬ 
ga, rozpoczy- 
Pewną różnicą 


działa samobieżne, a nawet sa- 
_ mochody przewożące mosty, 
ię W si 


nasz strzelanie, 
jest to, iż Twoje wojska „odgór¬ 
nie" pogrupowane są w maksymal¬ 
nie szesnaście plutonów składają- 


ozy piechoty, 


,nie i umacnianie jednostek, a na- 
i' wet o zwiadzie satelitarnym i rzecz 
[ jąsna ataku z powietrza. Nie- 
I stety, obejmuje on tylko samoloty 
i nęjjkoptery - taktyczną broń 
jądrową pominięto mimo, iż 
jej użycie na rozległych stepach 
Mongolii, czy Kazachstanu było¬ 
by całkiem prawdopodobne. 

Bijjski i cienie 

Jak już'$żspomniałem, Force 
21 korzysta ż w pełni trójwymia¬ 
rowe j a g raf i ki. - Ząpewn i a ona re¬ 
alistyczny obrą-z pola walki- ze 
smugami lecących pocisków, i fan^^ 
tastycząymi,wybu,chami Włącznie, 
uzu pełń iony swietńie '.wy kona ny- 
mi modelami ppjązdóy/. Niestety, 
wygląd to 'ryeWszystkb, a w tej 
grze jesf^łąk, żę w wielu wypad¬ 
kach to, co widzisz na ekranie, peł- 
-fłi roję ściślę dekoracyjną. Las na 
przykład, idęalne miejsce do ukry- 


sumie w grze zobaczysz 42 
rodzaje pojazdów, wliczająe- 
w tó mające dopiero ujrzeć śydpt-v 
ło-dzii^ne czołgi Ml A3 Abrams, 
będącej następcą amerykańskich pła-własnych oddziałów, jest obiek- 
1 ' “ ‘ , który wojska obydwu stron 

zawsze omijają w sporej odległości. 
'Pszdsaazce nie ma więc co marzyć, 
p ■ Znacznie większym proble¬ 
mem jest sztuczna inteligencja 
itera, która bardzo słabo 
sobie z kierowaniem wal¬ 
ką.' Powiedzmy, że rozkażesz swo- 
f im czołgom dotrzeć do jakiegoś 
Dunkfu A, Jeśli po drodze napot- 
rWróga, nawet się nie zatrzy- 


maszyn walczących w zatoce Pers¬ 
kiej, a takie jegó rosyjskiego od¬ 
powiednika 1 ^ T-90 Black Eagle. 

W zależności od tego, czy.; 
atakujesz, bronią 
po prostu przemieszczasz^ woje 
wojska, plutony możesz-uformo¬ 
wać w kolymęi|phię,bądź szpieg 
Pomyślanólezo ta kich 1 nieodzow¬ 
nych elementach wspóiożeYfieg< 

pola bitwy, jak zakładanie i ni^l . 

czenie pól minowych, maskowa- mają. Prawda, odpowiedzą og 

na atak (jeśli wcześniej wy¬ 
dasz odpowiedni rozkaz), ale 
spokojnie będą jechać dalej. 
W ten sposób odsłonią najpierw 
bok, a później tył, mimo, iż naj¬ 
lepiej chronioną stroną współczes¬ 
nego czołgu jest front. Przy takim 
„dowodzeniu" straty są nieuniknio¬ 
ne, to zaś zmusza Cię do ciągłego 
śledzenia, czy któryś z Twoich od¬ 
działów nie natknął się na wroga. 

Niedostatki Al komputera re¬ 
kompensuje nieco struktura gry. 
Otóż, podobnie jak było to w War¬ 
gasm, nie budujesz tutaj bazy, 
nie zbierasz surowców, ani nie 
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martwisz się o gotówkę. Otrzymu¬ 
jesz po prostu pewną ilość wojska 
i z nim musisz wykonać postawio¬ 
ne przed Tobą zadanie. Rzecz 
w tym jednak, iż poszczególne 
misje powiązane ze sobą tylko 
osobami dowódców, jakich mo¬ 
żesz przydzielić do plutonów. Resz¬ 
ta się nie liczy. Możesz stracić pra¬ 
wie wszystkie swoje pojazdy, a do 
następnego zadania i tak otrzy¬ 
masz świeży ich zapas. Na dłuż¬ 
szą metę nie musisz więc mart¬ 
wić się o straty - ważne, by starczy¬ 
ło Ci sił do wykonania realizowa¬ 
nego właśnie zadania. 

_Strategia?_ 

W sumie Force 21 trudno 
uznać za realistyczną symulację 
pola bitwy. Grę tę należy trak¬ 
tować raczej jako okazję to wi¬ 
dowiskowego strzelania. W takim 
kontekście, biorąc poprawkę na 
wymienione wyżej wady, jest to 
całkiem przyjemna zabawa. Masz 
nieograniczoną liczbę „podejść" 
do każdej misji i nie musisz mar¬ 
twić się o straty. Nawet fakt, iż 
niektóre briefingi podają Ci błęd¬ 
ne dane co do kolejnych misji, nie 
jest w stanie popsuć zabawy. Szko¬ 
da jednak, że Red Storm nie po¬ 
starał się o coś równie realistycz¬ 
nego i trzymającego w napięciu, 
jak Rainbow Six. Tam strzelanie 
uzupełniało umiejętność strategicz¬ 
nego myślenia, w Force 21 jest zaś 
dokładnie na odwrót. 

Piotr Orcholski 


Szybki i zabójczy RAH-óó 
Comanche jest praktycznie 
niewidzialny dla radarów i 
promieni podczerwonych. 
Jego uzbrojenie to między 
innymi 14 rakiet Hellfire 2 
i 28 pocisków Stinger. Dzię¬ 
ki niemu Ameryka panuje w 
powietrzu. 


Rosyjski bojowy wóz pie¬ 
choty BMP-3 porusza się 
z prędkością 70 km/h, zaś 
jego uzbrojenie to lOOmm 
działo przeciwpancerne wspo¬ 
magane przez karabin ma¬ 
szynowy kalibru 7.62 mm. 
Jest tani, a jednocześnie 
równie dobry, co produkty 
konkurencji. 


Chiński XT to ostatni krzyk 
mody wśród broni pancer¬ 
nej. Potrafi automatycznie na¬ 
mierzyć i prowadzić walkę 
z 10 celami i to zarówno w 
dzień, jak i w nocy. Jego głów¬ 
ną bronią jest działo kalibru 
140 mm, które może znisz¬ 
czyć każdy pojazd wroga. 


XT Experimentgl 1 


RAH-66 Comanche 
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Inych gier sprzed lał, zapoczątkowana przez 
w coraz bardziej zaawansowane stadium. Jed- 
stanu jest fakt coraz częstszego odgrzewania 
. Prince of Persia 3D, choć pod względem kon¬ 
tową grą, a nie tylko przeróbką starej, zaliczyć 
nowego trendu. 


Balii nocy 2000 


Dwie części Prince of Persia 
to już klasyka gier komputero¬ 
wych - tytuły, które na zaw¬ 
sze wpisały się do historii tej 
gałęzi rozrywki. Teraz poja¬ 
wił się kolejny program z serii; 
jeszcze cieplutkie kompakty 
z Prince of Persia 3D dotarły do 
nas od producenta zaledwie na 
kilka dni przed zamknię¬ 
ciem numeru. 

Zgodnie z tym, co 
sugeruje tytuł, tym razem 
przygody perskiego księ¬ 
cia rozgrywają się 
w świecie 


4 . i: 


trójwymiarowej grafiki a'la Tomb 
Raider. Podobnie jak w poprzed¬ 
nich częściach, Twoim zadaniem 
jest uratować wybrankę swego 
serca z rąk złego. Zacznijmy jed¬ 
nak od początku - jak w każdej 
baśni, znajdziesz tu dobre i złe po¬ 
stacie. Zło reprezentuje Rugnor 
i jego ojciec Assan, młodszy brat 
sułtana. Po tej dobrej stronie jest 
sam sułtan, jego córka - i Ty sam, 
czyli perski książę. Wszystko za¬ 
częło się zaś od tego, że Assan 
zaplanował sobie, że jego zde¬ 
formowany syn ożeni się z córką 
sułtana, plany te zostały jednak 
pokrzyżowane przez Twój ślub 
z wyżej wymienioną. Zły brat 
sułtana wpadł w furię, co skoń¬ 
czyło się pobiciem i wtrąceniem 
Cię do lochów oraz 


porwaniem księżniczki, której 
odnalezienie, jak już się za¬ 
pewne domyślasz, jest Twoim ce¬ 
lem. 


Iłrudne pa<njłki 


Na początku nie będzie łat¬ 
wo - zostałeś bez broni i nie masz 
jak dołożyć strażnikowi. Szyb¬ 
ko jednak odkrywasz, że jedna 
z części muru jest luźna, potem 
raz-dwa znajdujesz miecz i ru¬ 
szasz na poszukiwania księż¬ 
niczki. Droga ta nie będzie by¬ 
najmniej usłana różami. W zaka¬ 
markach zabudowań czeka na 
Twoje przybycie ponad trzy¬ 
dzieści rodzajów wrogów, uz¬ 
brojonych w najróżniejsze bro¬ 
nie. Skoro są przeciwnicy, do Cie¬ 
bie należy walka z nimi, a ta 
w związku z przejściem w trzeci 
wymiar, uległa ewo¬ 
lucji. Masz trzy ro¬ 
dzaje ciosów oraz 
blok, który użyty w 


odpo¬ 
wiednim 
momen¬ 
cie umożli¬ 
wia odpar¬ 
cie ataku wro¬ 
ga. Nie spodzie¬ 
waj się przy tym 
jakiejś krwawej 
bijatyki, w której 
kładziesz na zie¬ 
mi dziesięciu lu¬ 
dzi za jednym 
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machnięciem miecza; tutaj poje¬ 
dynki toczy się raczej na zasa¬ 
dzie próby nerwów, tak jak w 
poprzednich częściach: kto nie 
wytrzyma nerwowo i popełni 
błąd, może się liczyć z utratą częś¬ 
ci energii. 



ZALETY: _ 

+ esencja najlepszych elemen¬ 
tów z Prince of Persia 1 i 2 
+ wygodne sterowanie 
WADY:_ 

- mała różnorodność muzyki 


PottDt kilgiąt perskich 

Wśród zmian wprowadzo¬ 
nych do systemu walki warto wy¬ 
mienić fakt, że nareszcie dano 
coś na długie dystanse, tuk nie 
dość, że pozwala razić przeciw¬ 
nika bez wystawiania się na jego 
ciosy, to na dodatek używa róż¬ 
nych rodzajów strzał - znajdziesz 
nawet i taką, która po trafie¬ 
niu wroga odbiera mu energię 
i przekazuję ją Tobie. Natural¬ 
nie, nie można zapomnieć o bul¬ 
goczących flaszkach, zwierają¬ 
cych płyny o różnym działaniu, 
one również są nieodłącznym 
elementem świata tych gier. 

Broń bronią - obok walki, 
niezwykle istotną część pro¬ 
gramu stanowi pokonywanie 
szeregu pułapek. Wśród nich 
natkniesz się na ostrza wyla¬ 
tujące ze ściany, a mogące 
skrócić Księcia o głowę, na 
kolce wyskakujące znienac¬ 
ka z podłogi oraz system 
poruszających się ścian, 
a także na wadliwe podło¬ 
że, gotowe runąć, gdy tylko 
nieostrożnie na nie wdepniesz. 
To wszystko autorzy umieścili 
w pięknych sceneriach świata 


Persji, choć może bardziej traf¬ 
nym określeniem było by „suges¬ 
tywnych", gdyż trudno nazwać 
na przykład gnijący loch pięk¬ 
nym. No, w każdym razie kolo¬ 
rowe światła i dokładne tekstury 
robią swoje, i na pewno Twój do¬ 
palacz nieźle się napoci przy wy¬ 
świetlaniu poziomów. Zwłaszcza, 
że twórcy gry postawili sobie za 
punkt honoru stworzenie rozleg¬ 
łych i zróżnicowanych etapów, na 
miarę tych z poprzednich części. 
Nie chodzi tu tylko o ilość kilo¬ 
metrów do przejścia, ale także 
o głębokie przepaście, wysokie 
komnaty i tym podobne. Całości 
dopełnia zestaw zagadek logicz¬ 
nych, dzięki którym gra nie jest 
tylko bieganiem po mrocznych po¬ 


ziomach i wykasowywaniem na¬ 
wijających się pod miecz wrogów. 

Smgiliw iakośttinlB 

Prince of Persia 3D zawiera to, 
co w poprzednich częściach było 
najlepsze: zagadki, elementy zręcz¬ 
nościowe, zawiłe poziomy i wspa¬ 
niale animowane sekwencje walki 
- tyle tylko, że ubrane w lepsze 
kolory i grafikę 3D. Poza tym pełno 
tu uroczych przerywników, infor¬ 
mujących Cię o przebiegu akcji. 
Warto zwrócić na ten tytuł uwa¬ 
gę, nawet, jeśli wcześniej nie mia¬ 
ło się do czynienia z przygodami 
perskiego księcia: To gra z klasą, 
gwarantująca doskonałą zaba¬ 
wę na wiele wieczorów. 

Gabriel 
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P rawdziwe wilki morskie rzadko sq rozpieszczane przez lwórców gier. 
Można by nawet stwierdzić, iż gry strategiczne o tematyce morskiej, 
a zwłaszcza te osadzone w latach II Wojny Światowej, to rarytas 
niezwykle rzadko spotykany. Na szczęście na arenie pojawił się program 
Fighting Steel - wyśmienita strategia marynistyczna właśnie z tego okresu. 


W grze wcielasz się w dowo¬ 
dzącego zespołem okrętów jed¬ 
nej z walczących stron. Do wybo¬ 
ru masz cztery mocarstwa mors¬ 
kie: Anglię z jej Royal Navy, Niem¬ 
cy i ich Kriegsmarine, USA Navy, 


oraz Flotę Cesarską z Kraju 
Kwitnącej Wiśni. Każda z nich po¬ 
siada zupełnie inny typ uzbroje¬ 
nia, przez co sposób walki jest od¬ 
mienny dla każdej nacji. Amery¬ 
kanie posiadają radar, Japoń¬ 


czycy doskonałe torpedy - tzw. 
długie lance - Niemcy i Anglicy 
dobrze uzbrojone i szybkie jed¬ 
nostki. Niestety, tylko nawodne, 
gdyż flota podwodna w ogóle nie 
została w grze uwzględniona. 



Jest to niewątpliwie spory minus, 
bo jak można było zapomnieć 
o U-Bootach i sły nnych wilczych 
stadach? Podobnie sprawa ma 
się z lotniskowcami. Jak wiadomo, 
walki na Pacyfiku toczyły się prze¬ 
ważnie z udziałem tych jednos¬ 
tek, a tu ich po prostu nie ma. 
A szkoda, gdyż wsparcie po¬ 
wietrzne w niektórych sytuacjach 
byłoby mile widziane. 

Z programu można korzystać 
w dwojaki sposób: rozgrywając 
pojedynczą misję lub kampanię. 
Po wybraniu tej pierwszej, weź¬ 
miesz udział w jednej z historycz¬ 
nych bitew morskich. Między in¬ 
nymi są to takie potyczki, jak bit¬ 
wa o Guadalcanal, u wybrzeży 
Norwegii, albo polowanie na Bis¬ 
marcka. W tym ostatnim przypad¬ 
ku zauważysz pewien polski ak¬ 
cent, choć nieco dziwny. Jak wia¬ 
domo, w zespole niszczycieli brał 
udział nasz ORP Piorun, który 
pierwszy nawiązał ponowny 
kontakt z pancernikiem. W grze 
owszem, owa jednostka bierze 
udział, ale pływa pod banderą 
brytyjską. Ciekawe, co na to po- 
wiedzfeliby marynarze będący 
wówczas załogą niszczyciela. 

Jak wspomniałem wcześniej, 
do rozegrania oprócz pojedyn¬ 
czych misji są również kampa¬ 
nie. Zostały one podzielone na kil¬ 
ka okresów. Od krótkich, czyli 
kilku szybkich bitew aż po długie 

- całe batalie i operacje morskie. 

Ogólnie gra nie należy do 
skomplikowanych. Obsługa pro¬ 
gramu, jak i klawiszologia, mogą 
nieco przestraszyć jednak po dojś¬ 
ciu do pewnej wprawy z pewnoś¬ 
cią uznasz ją za bardzo wygodną. 

Flotą możesz dowodzić oso¬ 
biście, a wówczas każde z ugru¬ 
powań - nawet pojedynczy okręt 

- będzie wykonywał swoje indy¬ 
widualne zadanie. Jest to dobre 
rozwiązanie, jednak po wykona- 




Tirpitz, choć potężny, to jednak nie Bismarck. 


Chyba mamy kłopoty. 
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Strategiczna 




ninimu 


producent 
wydawca: 
polski dystrybut 


niu danego rozkazu załoga ta¬ 
kiej jednostki płynie nadal, jak 
ogłupiała, przed siebie, nie na¬ 
wiązując kolejnych kontaktów bo¬ 
jowych - a wręcz często sama 
wystawiając się na ostrzał wro¬ 
ga. Innym rozwiązaniem jest wy¬ 
branie opcji umożliwiającej do¬ 
wódcom poszczególnych okrę¬ 
tów podejmowanie inicjatywy na 
własną rękę. Ma to też pewną 
wadę, gdyż może się zdarzyć, iż 
któryś z nadgorliwych kapitanów 
złamie szyk i wszystkie Twoje 
plany wezmą w łeb tylko dlatego, 
że zaatakował nie tę jednostkę, 
którą miał. 

Grafika w Fighting Steel zos¬ 
tała wykonana na przyzwoitym 
poziomie. Grę można rozegrać 
wykorzystując tryb zarówno 2D 
- mapa - jak 
i 3D. Nale¬ 
ży tu jednak 
dodać iż gra 
na „mapie" 
jest o wiele 
łatwiejsza 
niż w przes¬ 
trzeni trój¬ 
wymiarowej. 

Po prostu do wglądu są wszystkie 
jednostki i ich wzajemne ustawie¬ 
nie, natomiast tę drugą opcję mo¬ 
żna wykorzystać jako upiększają¬ 
cy dodatek podczas bitwy. A war¬ 
to, ponieważ jednostki zostały wy¬ 
konane bardzo starannie. Każda 
posiada kształty, jakie miały ich 


Najbezpie<zniej jest płynąc w konwoju. 


ZALETY: 


+ duża ilość okrętów 
+ zachowanie realiów histo¬ 
rycznych 

mm: 


brak floty podwodnej 
i lotnictwa 


odpowiedniki - już na pierwszy 
rzut oka daje się rozróżnić raso¬ 
wą sylwetkę krążownika od gigan¬ 
tycznego pancernika czy zwinne¬ 
go niszczyciela. Ponadto w pro¬ 
gramie została 
umieszczona en¬ 
cyklopedia jednos¬ 
tek pływających. 
Rysunki przedsta¬ 
wiające poszcze¬ 
gólne okręty do¬ 
stępne są zarów¬ 
no w wersji 2D, 
jak i trójwymiaro¬ 
wej, a oglądający może sam wy¬ 
brać kamuflaż, w jakim dana jed¬ 
nostka się prezentowa¬ 
ła. 

Fighting Steel, mi¬ 
mo pewnych - czasami 
irytujących - niedociąg¬ 
nięć, można uznać za 


udaną grę, przy której miłośnicy 
strategii morskich zapewne spę¬ 
dzą kilkadziesiąt przyjemnych 
godzin. Należy przy tym pamię¬ 
tać, że Fighting Steel, choć toczy 
się w czasie absolutnie rzeczy¬ 
wistym, nie można porównać do 
legendarnego Harpoona - to zu¬ 
pełnie inna klasa wielkości; pro¬ 
gram bardziej przypomina opi¬ 
sywany niedawno Jane's Fleet 
Command, tylko przy użyciu 
ekwipunku z okresu Drugiej Woj¬ 
ny. 

Diaz 


Yamato • największy okręt wszechczasów. I Amerykańskie okręty dysponujq radarem. 
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M ożliwość latania urzekała ludzi co najmniej 
od czasów mitycznego Ikara, jednak to do¬ 
piero lot braci Wright udowodnił, iż czło¬ 
wiek może się wznieść w przestworza i lecieć tam 
gdzie chce. Od tamtych chwil minął już niemal wiek, 
a kolejne pokolenia nadal marzą o wzniesieniu się 
między obłoki. Wśród nich są wybrańcy którzy 
tego dokonują, latając na śmigłowcach czy sa¬ 
molotach różnych typów. Jednak dla więk¬ 
szości jest to rzecz nieosiągalna w real¬ 
nym świecie; pozostaje zatem latanie 
w świecie wirtualnym, tym razem możliwe 
za sprawą symulatora Flyi. 


Podobnie jak w innych pro¬ 
gramach będących symulacjami 
samolotów cywilnych, masz tu 
swoją maszynę, z której pokładu 
możesz pooglądać niektóre za¬ 
kątki naszego globu. Zanim jed¬ 
nak tego dokonasz, należy pa¬ 
miętać o pewnych rzeczach. Pierw¬ 
szą z nich jest uruchomienie zasi¬ 
lania w kokpicie, włączenie ra¬ 
dia i nawiązanie łączności z wie¬ 
żą. Następnie, po sprawdzeniu 
systemów pokładowych, urucha¬ 


miasz silnik (lub silniki, jeśli masz 
ich kilka) i prosisz o pozwolenie 
na kołowanie na start. Gdy już to 
uczynisz zaczynasz rozbieg po 
pasie, po czym przy odpowied¬ 
niej prędkości podciągasz lekko 
wolant do siebie. Nieprawdaż, że 
to takie proste? Ale to nie koniec; 
przecież musisz wejść na odpo¬ 
wiednią wysokość i obrać właści¬ 
wy kurs. No a co, jeśli akurat Twój 
korytarz powietrzny jest zajęty, 
gdyż właśnie leci nim jakiś samo- 


rnumi 


ZALETY: 


+ ogromny teren 
+ szczegółowe odzwier¬ 
ciedlenie awioniki 
+ realistyczny model lotu 


WADY: 


zbyt mało samolotów 


lot pasażerski z kilkuset osobami 
na pokładzie? Oj, to chyba nie 
będzie takie łatwe latanie, jeśli 
wszystko ma się odbyć zgodnie z 
przepisami o ruchu powietrznym. 

Zbliżenie się jak najbardziej 
do realiów prawdziwego ruchu 
lotnictwa cywilnego było 
niewątpliwie głównym 
celem, jaki przyświe- 
jL cał lwórcom Fly!, 

■k nic zatem 


które otrzymałeś 
do dyspozycji, mają 
swoje odpowiedniki w naszym 
świecie. Wśród nich znajdziesz 
tak popularne płatowce, jak 
Cessna 172R Skyhawk albo Piper 
Malibu Mirage. Oprócz tych 
dwóch, dostępne są jeszcze Pi¬ 
per Navajo 350 Chieftain, Beech- 
craft King Air B200 oraz Ray¬ 
theon Hawker 800 XP. Każdy 
z nich posiada inne cechy i właści¬ 
wości lotne. Jednosilnikowce są sto¬ 
sunkowo zwrotne, natomiast aero¬ 


plany dwusilnikowe posiadają 
większą moc, jednak nawet te nie 
dorównują prędkością płatow- 
cowi z napędem odrzutowym. Na¬ 
wet w tym ostatnim przypadku 
piloci, którzy chcieliby się wyżyć, 
niech lepiej nie zasiadają za ste¬ 
rami. To nie są zwrotne, posiada¬ 
jące dużą moc maszyny bojowe! 
Tutaj lepiej nie przesadzać z akro¬ 
bacjami, gdyż nie do tego owe 
samoloty zostały stworzone. Ow¬ 
szem, istnieje możliwość wykony¬ 
wania rozmaitych ewolucji, jed¬ 
nakże dostępne w programie pła¬ 
towce nie zaliczają się do czo¬ 
łówki jeśli chodzi o lotnictwo akro¬ 
batyczne; z drugiej strony, pół- 
pętla zakończona ślizgiem na 
ogon daje tym więcej 
satysfakcji, im mniej Twój 


> I o t 


Świat, nad którym 
latasz, z pewnością zachwyci 
zarówno miłośników geografii, 
jak i koneserów ładnych wido¬ 
ków. Możesz wybrać któreś 
z ponad 260(!) państw, nad ja¬ 
kimi odbędziesz powietrzną po¬ 
dróż. Niektóre z nich już samą 
nazwą zaskakują - czy słyszał kto 
o Niue bądź Bassas - ale oczy- 



























«itf 


Przelot nad mostem Golden Gałę. 


pitu to niewqtpliwe plusy gry. 
Także tło, czyli niebo, mgła, 
gwiazdy, a nawet refleksy sło¬ 
neczne na szybie samolotu, wy¬ 
glądają niezwykle przekonująco. 
Ziemia widziana z wysoka po¬ 
kryta jest doskonałymi tekstura¬ 
mi, jednak przy niższej wysokoś¬ 
ci pejzaże tracą na atrakcyj¬ 
ności. Ale i tak lecąc na małej 
wysokości będziesz bardziej sku¬ 
piony na urządzeniach i zega- 


USA). 
Będziesz 
mógł tu wykonać starty i lądowa¬ 
nia, przeloty nad miastami i 
wśród górskich szczytów, a na¬ 
wet spróbować wylądować na 
moście Złote Wrota. 

Od strony graficznej pro¬ 
gram prezentuje się bardzo dob¬ 
rze, choć nie dorównuje zdecydo¬ 
wanemu liderowi w tej dziedzi¬ 
nie - Flight Unlimited 2. Dosko¬ 
nale oddane sylwetki samolotów 
i wierne kopie wyposażenia kok- 


rach oraz pilotowaniu, aniżeli na 
oglądaniu widoków. 

Ogólnie program, mimo iż 
posiada bardzo ciekawą oprawę 
audiowizualną, skierowany jest 
do wąskiego grona miłośników 
lotnictwa, preferujących spokoj¬ 
ne przeloty „turystyczne". Mogli¬ 
by na nim polatać autentyczni pi¬ 
loci, jednak przeciętnemu gra¬ 
czowi, który woli ścigać wrogie 
maszyny i posyłać je do ziemi, 


gra raczej nie przypadnie do 
gustu. Inna sprawa, że nie do 
tego odbiorcy adresowany jest 
Fly! i decydując się na zakup tej 
gry musisz pamiętać, że otrzy¬ 
masz wspaniały symulator 
maszyn cywilnych - nic więcej, 
nic mniej. 

Diaz 


PC 

W 
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wiścię uwzględniono w progra¬ 
mie także te bardziej znane, jak 
Kuba i Cypr nie wspominając 
o USA, Francji lub Niemczech. 
Żeby nie było - Polska też się tu 
znajduje, co zalicza się do rzad¬ 
kości. Warto zwrócić uwagę na 
dbałość o szczegóły, jaką wyka¬ 
zali się twórcy programu: do 
dyspozycji oprócz Okęcia masz 
jeszcze 27 innych lotnisk, 
w tym 5 prywatnych 
Nie są to przy 
tym wy- 
łącz- 


dobne pasy 
startowe, czekają¬ 
ce aż zapragniesz z 
nich skorzystać - na wielkich 
lotniskach panuje ruch i trzeba 
uważać aby nie władować się 
w inny samolot właśnie kołujący 
po pasie lub zbliżający się do 
niego. 

Dla tych, którzy nie lubią 
zbyt długo wdawać się w 
szczegóły, zostało umieszczo¬ 
nych wiele gotowych scenar¬ 
iuszy (najczęściej są to loty 
nad te- 



































nem - władcą 
krainy umartych, 
w której dyspo¬ 
nuje on nieomal¬ 
że boską mocą. 
Teraz czeka g 


ZALETY: 


znakomita fabuła 
+ nawiązania do kultu 
voodoo 

+ budująca nastrój muzyka 

WADY: 


- monotonne zagadki 

- mało zróżnicowana grafika 


sisz powstrzymać koniec świata 
i zbierać mroczne dusze ukryte 
w świecić umarłych. Penetrując roz¬ 
ległe labirynty, zwane Ścieżka¬ 
mi Cienia, odkrywasz stopniowo 
szczegóły diabelskiej fabuły Sha- 
dowman, która na marginesie jest 
jedną z najmocniejszych stron gry. 
W trakcie wędrówki napotkasz 
mnóstwo nawiązań do murzyń¬ 
skiej religii voodoo. Wprost roi się 
| tu od tajemnych rytuałów, przekię- 
| tych miejsc, niepokojących symboli 
; wyrytych w upiornych miejscach i 
i przedmiotów rodem z encyklo- 




Z dnia na dzień jestem coraz bardziej przekonany, ie 
w przeważającej większości gier wcielałeś się w dobrego 
szającego na ratunek całemu światu, minęły bezpowrotnie. 
Coraz częściej na ekranach komputerów pojawiają się gry 
dające Tobie możliwość wczucia się w postać aniybohatera 
o mrocznej przeszłości i jeszcze gorzej zarysowującej 
się przyszłości. Kolejnym tytułem zaliczającym się do 
tej kategorii jest najnowsza gra TPP firmy Atdaim 
zatytułowana Shadowman - koktajl, w skład któ¬ 
rego wchodzą koniec świata, armie umarłych 
i magia voodoo. 


pedii okultyzmu. Przy 
dłuższym posiedze¬ 
niu przy grze czło¬ 
wiekowi ciarki 
zaczynają cho¬ 
dzić po plecach. 

Mmmt if¥ 

Pod wzglę¬ 
dem sposobu 
prowadzenia 
rozgrywki 


Armageddon w Luizjanie 

Głównym bohaterem gry jest 
Michael LeRoi, który swojego cza¬ 
su był jednym z najlepszych za¬ 
bójców w Luizjanie. Pewnego 


dnia w ramach zemsty zabito 
mu oboje rodziców i maleńkiego 
brata, które to wydarzenie od¬ 
mieniło jego całe życie. Mroczne 
siły, jakie przebudziły się w Mike'u, 
pozwoliły mu stać się Shadowma- 


Teraz 

\ największe wyzwa¬ 
nie jego życia, gdyż 
z jego domeny przedo¬ 
stają się do świata ludzi de¬ 
moniczni heroldzi Apokalip¬ 
sy, których celem jest przygo¬ 
towanie przejścia dla pra¬ 
dawnego zła i doprowadze¬ 
nie do krwawego Armaged- 
donu. Oczywiście tylkc 
Shadowman jest w stanie 
powstrzymać nadcho¬ 
dzącą ciemność. 

Na początku za¬ 
bawy cel gry jest ra¬ 
czej niejasny - wia¬ 
domo jedynie, że mu- 
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Shadowman nie odbiega od sche¬ 
matu wyznaczonego swego czasu 
przez sławetnego Tomb Raidera. 
Główny bohater przez większość 
czasu biega po różnych labiryn¬ 
tach, strzelając ze swego Shadow- 
guna, lub innej broni (jeśli takową 
znalazł) do napotkanych wrogów, 
która to czynność stanowi lwią część 
akcji gry. Poza tym okazjonalnie 
trzeba wcisn ą ć p rzycisk lub przesu¬ 
nąć wajhę by pojawiło się przejście 
do wcześniej niedostępnego miej¬ 
sca, no i oczywiście zbierać całą 
masę sprzętu w rodzaju broni, czy 
energii i punktów magii „napędza¬ 
jących" co niektóre artefakfy. Ogó¬ 
łem z przykrością muszę stwierdzić, 
że element przygodowy, który tak 
bardzo podkreślano w zapowie¬ 
dziach, jest w Shadowman bardzo 
uproszczony, sprawiając, żę gra, 
wbrew ambicjom autorów, bezwa¬ 
runkowo zalicza się do zręcznoś¬ 
ciowych. ; : 

Ciekawostką w przypadku 
Shadowman jest zestaw Specjal¬ 
nych zdolności, jakie nabywa głów¬ 
ny bohater w trakcie gry. Tak Więc 


haterowie niezależni, nietrudno 
-dojść.do wniosku, że Shadowman 
to gra przeznaczona dla starsze- 


w pewnym momencie zyska od- go odbiorcy, który nie weźmie so- 
porność na ogień, co da mu mo- j bie zbytnio do serca scen zobaczo- 


żliwość poruszania się nawet po 
terenach zalanych lawą; do innych 
„sztuczek" należy także umiejętność 
wspinania się pó wodospadach 


nych w trakcie zabawy. 

Wizualnie gra z początku 
dosłownie zbija z nóg. Przepięk¬ 
nie animowana postać Mike'a, któ- 


krwi, czy zdolność sprowadzania j rq można dglądać z różnych ka- 
nocy za dnia w świecie żywych, mety nastrojowe wnętrza wzbudza- 
Na te wszystkie „dary" trzeba oczy- ; jące autentyczny niepokój i prze- 
wiście wcześniej zapracować, ba- ] rażające potwory, których inteli- 
dając sekrety krainy umarłych i po- ; gentne ataki przyspieszą bicie 
chłaniając kolejne mroczne dusze, j serca w piersi każdego gracza, 
zwiększające moc bohatera. Z kolei i składają się na najmroczniejszy 
talentem posiadanym przez Mike'a i klimat jaki kiedykolwiek widzia- 
od początku jest umiejętność tele- - łem w grze komputerowej. Nieste- 
portacji da kluczowych miejsc ty, efekt ten słabnie z czasem ze 
napotkanych w trakcie wędrówek, i względu na monotonię owej „nas- 
co niejednokrotnie zaoszczędza trojowej" grafiki - setna z kolei 
wiele niepotrzebnej bieganiny. j obryzgana krwią ściana Twierdzy 
Szaleństwa nie robi już wrażenia. 


@sl §at«« 

Faktem, który warto poruszyć dzieć o muzyce, której osobiście 


Tego samego nie można powie- 


i 


w przypadku Shadowman jest) mógłbym słuchać bez końca 
ogromna brutalność wielu scen prze- i 
wijających się przez ekran kompu¬ 
tera podzczas gry. Na Zachodzie 
program sprzedawany jest 'ód lat 
.iętnastu, choć osobiście uważam, 

Ż6' ograniczenie to mogłoby być 
wyższe. Niejednokrotnie główny 
bohater rozpruwa promieniem swej 
broni łkające dusze potępieńców, 
ry pobrać z nich energię, w świe¬ 
cie żywych roi się od bezgło¬ 
wych trupów, a przy co niektó¬ 
rych scenach zemdliłoby nawet 
długoletniego pracownika uboj¬ 
ni bydła. Jeśli dołożyć do tego 
niewybredną łacinę uliczną jaką 
namiętnie posługuje się Michael 
LeRoi i napotkani przez niego bo- 


Dlaczego nie hit 

Shadowman to gra bardzo 
dobra, nie zasługująca jednak na 
miano hitu, gdyż pomimo fantas¬ 
tycznej fabuły, do zabawy po dłuż¬ 
szym czasie nieuchronnie zakra¬ 
da się monotnia związana z faktem 
iż rozwiązywanie zagadek ograni¬ 


cza się jedynie do okazjonalnego 
manipulowania przyciskami i ot¬ 
wierania kolejnych przejść. Jeżeli 
uważasz, że nie zniechęci Cię to 
do zabawy, bezwarunkowo powi¬ 
nieneś kupić Shadowmana, gdyż 
dawno już nie widziałem gry TPP 
z tak znakomitym klimatem. 

Elektryczny 








































Zręcznościowa 


wydawca: "II 
polski dystrybutor: 


C ustroi Honda Superbike 2000 to, (ak nietrudno zgadnąć, kolejne 
wyścigi motocyklowe. Znajdziesz w nich potężne silniki, palone gumy 
i groźne wywrotki - czyli wszystkie atrybuty przynależne iej 
widowiskowej dyscyplinie sportu. 


cięstwa przypadł w udziale. W za¬ 
leżności od tego, na jaki stopień 
realizmu postawiłeś, będziesz 
musiał się przystosować do zaist¬ 
niałej sytuacji. Duży stopień rea¬ 
lizmu sprawia, iż większą uwagę 
powinieneś zwrócić na to, żeby 
nie jeździć po krawężnikach, tra¬ 
wie czy też innych zawodnikach, 


opcje, za sprawą 
czego wyścig zos¬ 
tanie w dużym 
stopniu uproszczo¬ 
ny. Musisz przy 
tym pamiętać, że 
nie pozostawiono 
Ci tutaj specjalne¬ 
go wyboru: jesteś 
zmuszony do śmigania po tra¬ 
sach jedynie motorem marki 
Honda. Ponadto nie możesz na¬ 
wet wybrać pomiędzy modelami 
wyżej wspomnianej firmy - jeden 
motor na wszystkie wyścigi musi 
Ci wystarczyć. 

Sama jazda motorem prezen¬ 
tuje się wspaniale: ostre zakręty, 
tunele, liczne budynki, które bę¬ 
dziesz mijał, sprawiają bardzo 
dobre wrażenie. Przeciwnicy, jak 
przystało na prawdziwych kie¬ 
rowców wyścigowych, nie dadzą 
sobie pluć w kaszę i będą robić 
wszystko, żeby to im laur zwy¬ 


gdyż w ten sposób możesz łat¬ 
wo „zarżnąć" motor; z kolei wy¬ 
łączone utrudnienia pozwalają 
na potraktowanie Hondy jak czoł¬ 
gu, któremu żadne przeszkody 
nie straszne. 

Castrol Honda Superbike 2000 

to z pewnością program godny 
uwagi. Niesamowite plenery to¬ 
warzyszące każdej z tras, kłęby 
dymu i ślady opon z pewnością 
zachwycą miłośników doznań 
estetycznych. Jedynym poważniej¬ 
szym mankamentem jest tu wspo¬ 
mniany brak możliwości wyboru 
pomiędzy różnymi maszynami. 

Biorąc natomiast pod 
uwagę czerpanie 
przyjemności z tej 
gry, można rzec, że 
jest to jeden z bar¬ 
dziej udanych pro¬ 
gramów tego typu ja¬ 
kie powstały ostatni¬ 
mi czasy. 


czaki 


Po uruchomieniu programu 
CHS2000 Twoim oczom ukaże 
się menu, umożliwiające wybór 
trybu rozgryw¬ 
ki. Możesz na¬ 
uczyć się jeź¬ 
dzić w Practice 
Session, wy¬ 
brać sobie do¬ 
wolną z tras, 
żeby trochę po¬ 
trenować lub 
też podjąć „rę¬ 
kawicę" w wyś¬ 
cigu z prawdziwego zdarzenia 
i spróbować zdobyć puchar - na 
to pozwala opcja Championship. 
Nie zapomniano także o tych, 
którzy korzystają z sieci, a co 


więcej, istnieje tutaj opcja gry 
dla dwóch zawodników, którzy 
sieci nie posiadają. Ekran moni¬ 
tora w tym 
przypadku jest 
dzielony na 
dwie części. 

Przed przy¬ 
stąpieniem do 
zabawy mo¬ 
żesz uczynić 
swój wyścig 
bardziej real¬ 
nym poprzez 
dodanie takich opcji jak zmiana 
pogody, przegrzanie silnika, 
ścieranie się opon, wyższa inte¬ 
ligencja przeciwników i tak dalej 
- lub też wyłączyć wspomniane 


ZALETY: _ 

+ duża ilość tras 
+ dynamiczna animacja 
WADY: _ 

- słaba oprawa dźwiękowa 

- brak możliwości wyboru 
motorów 
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RADY i PORADY 



Oto przykład taktyki ofen¬ 
sywnej. Armia (biała) wi¬ 
doczna na zdjęciu zdobyła 
właśnie miasto Kenmore. 
Nie zostawiając garnizonu 
rusza na następne wrogie 
terytorium, czyli do miasta 
Ruthven. Ponieważ jest 
ono nękane zarazą, atak 
nie będzie należał do trud¬ 
nych. Gdyby ktoś chciał na¬ 
paść na Kenmore (np. z blis¬ 
kiego Helmvale), obronisz 
je przy pomocy szybko sfor¬ 
mowanej miejscowej armii. 


eheart 


dodanie kilku piekarzy), lub za¬ 
kup tychże. Efekty Twoich posu¬ 
nięć dadzą się odczuć w następ¬ 
nym miesiącu, bowiem zużycie 
wszelkich składników obrazo¬ 
wane jest w cyklu trzydziesto¬ 
dniowym. 

Jeśli z jakichś powodów pro¬ 
dukcja jedzenia w dostatecznej 
ilości nie jest możliwa, musisz sko¬ 
rzystać z dobrodziejstw handlu. 
W tym celu wystawisz karawanę, 
wyposażając ją w odpowiednią 
ilość gotówki. Handel przy uży¬ 
ciu karawan okazuje się bowiem 
jednostronny, tzn. wysyłając swo¬ 
je wozy możesz jedynie towary 
kupić. Jeśli planujesz coś sprze¬ 
dać, musisz umieścić dobra w od¬ 
powiednim oknie i czekać aż in¬ 
ne klany zechcą wysłać swoich 
kupców. Oczywiście, jeśli posia¬ 
dasz kilka terytoriów, możesz 
przesyłać towary między nimi, 
nic za to nie płacąc. Pamiętaj jed¬ 
nak, iż także w tym przypadku 
wymiana jest jednostronna, tzn. 
chcąc przesłać ser z Falkirk do 
Stirling, musisz przemieścić zała¬ 
dowaną karawanę z tego pierw¬ 
szego, nie odwrotnie. Handel, ogól¬ 
nie rzecz biorąc, nie jest szcze¬ 
gólnie skomplikowany, jednak na¬ 
leży zwracać uwagę na towary, 
które przeciwnicy sprzedają, a tak¬ 
że na ich ceny. Szybko przekonasz 
się, iż takie dobra, jak zboże, czy 
kamienie nie stanowią szczególnie 
dobrego interesu, w przeciwień¬ 
stwie do złota, czy naszyjników. 
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G ra, o której piszę tym razem, jest ze względu na 
techniczne niedoróbki, jedną z najbardziej de¬ 
nerwujących, z jakimi się spotkałem. Zasady kie¬ 
rujące handlem, dyplomacją, czy gospodarką 
miejską okazują się niejasne i zorientowanie się, o co 
chodzi zajmuje sporo czasu, tym bardziej, że instruk¬ 
cja wielu spraw po prostu nie wyjaśnia. Jeśli mimo 
tego postanowiłeś zjednoczyć szkockie klany, to mam 
nadzieję, że poniższy tekst pomoże Ci osiągnąć ten 
cel i zdobyć koronę Śzkocji. 


Kierowanie państwem 

Twoje ziemie są najważniej¬ 
szym elementem rozgrywki, jako 
że bez nich nie dokonasz nicze¬ 
go. Oczywiście, im więcej będziesz 
ich miał, tym lepiej dla Ciebie, 
jednak o tym nieco później. Na 
początek zajmijmy się tym, co po¬ 
siadasz, czyli rodowymi włościami. 

Warto zwrócić uwagę na to, 
jakimi surowcami dysponujesz, 
od tego bowiem zależeć będzie, 
co wyprodukujesz. Najważniej¬ 
sze okazują się pola uprawne, 
gdyż dostarczają głównych sub¬ 
stratów do produkcji żywności: 
ze zboża Twoi poddani zrobią 
chleb, haggisy i placki, poza tym 


tam wypasa się bydło i owce. Na 
jedzenie winieneś zwracać szcze¬ 
gólną uwagę, gdyż w przypadku 
jego braku, miasto zaczyna gło¬ 
dować. To z kolei powoduje, iż je¬ 
go mieszkańcy stają się nieszczęś¬ 
liwi, więc opuszczają osadę lub 
umierają. Nie możesz dopuścić, 
aby zabrakło któregokolwiek z ga¬ 
tunków pożywienia, czyli: ryb, na¬ 
biału, mięsa, chleba, haggisa, se¬ 
ra i placków. Zapotrzebowanie na 
powyższe możesz obejrzeć w ekra¬ 
nie surowców, szybko zatem zorien¬ 
tujesz się, czego Ci potrzeba. Je¬ 
żeli konkretnego towaru jest za 
mało, nie pozostaje nic innego, 
jak tylko zwiększyć jego produk¬ 
cję (poprzez ubój bydła, oraz 
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OSIEM PORAD WILLIAMA WALLACE 


1. Zaraza jest bardzo uciążliwym elementem rozgrywki. 
Okazuje się jednak normalnym i często spotykanym zjawiskiem 
w ówczesnej Szkocji. Jak się jednak przed nią zabezpieczyć? 
Niestety, wszystko wskazuje na to, iż nie istnieją metody zapew¬ 
niające bezpieczeństwo w stu procentach. Jeśli jednak 
ograniczysz kontakt z zarażonymi miastami (a to oznacza nie 
tylko wojska, ale także szpiegów, karawany i zwiadowców), 
Twoje kłopoty okażą się nieco mniejsze. 

2. Każdy wóz w karawanie może przewozić najwyżej 
pięćdziesiąt sztuk wybranego towaru. Ponieważ w skład grupy 
handlarzy może wchodzić tylko pięć takich pojazdów, nie 
kupisz więcej, niż 250 sztuk towarów. Jeśli planujesz zakupy 
podobnej kategorii, warto przydzielić kupcom ochronę, aby nie 
ponieść niepotrzebnych strat. 

3» Istnieją dwa sposoby na zakończenie gry: podbicie rodów 
szkockich, bądź też pokonanie Anglików. Ci ostatni zajmują 
początkowo tylko jedno pole, na południu mapy. Niestety, ich 
miasta są świetnie ufortyfikowane, a armia silna. Nie należy 
zatem ich atakować, jeśli nie dysponujesz odpowiednią siłą. 

4. Obrona miasta może być sprawowana tylko przez jedną 
armię. Nawet jeśli posiadasz ich więcej w mieście, musisz 
wybrać, która ma go bronić (misja „guard"). Podczas ataku 
nieprzyjaciela na nieufortyfikowane miasto, pozostałe jednostki 
nie są w ogóle brane pod uwagę, zupełnie, jakby ich nie było. 

5. Należy zwrócić uwagę na odpowiedni rozdział pracy, adek¬ 
watny do wykonywanej czynności. Dla przykładu, aby w ciągu 
jednego dnia wybudować wieżę strażniczą („watch tower"), 
wystarczy dwunastu budowniczych, zatem kierowanie większej 
liczby do tej funkcji pozbawione jest sensu. Podobnie jest z 
płatnerzami, piekarzami itp. 

6. Jeśli wybierzesz za cel rozgrywki podbicie Szkocji, przyda Ci 
się przynajmniej przychylność, jeśli nie przyjaźń Anglików. Na 
szczęście nie jest ona trudna do osiągnięcia, zwłaszcza jeśli 
Twój klan ma z nimi pewne powiązania. Wystarczy nie 
atakować ich terytoriów i oczyścić pobliskie ziemie z innych 
klanów, a Anglicy będą patrzeć na Ciebie przychylniej. 

T± Widok obcej armii na Twoich włościach to niezbyt przyjem¬ 
na sprawa. Problemem okazuje się odgadnięcie zamiarów 
takich wojsk, które mogą tylko przechodzić, bądź też masze¬ 
rować na Twoje miasto. Ostrożność nigdy nie zawadzi, jednak 
czasami szpiedzy donoszą o zamiarach (na ogół wrogich) 
konkurencji. 

8 . Szpiedzy to wartościowi pracownicy, zbierający cenne infor¬ 
macje na temat innych klanów. Schwytanie takiego osobnika 
przez kontrwywiad osady będącej celem szpiegostwa oznacza 
jednak pogorszenie stosunków z sąsiadem. Aby tego uniknąć, 
nie trzymaj szpiega na stałe w obcym mieście, lecz po wykona¬ 
niu zadania, każ wracać do domu. Dzięki temu zminimalizujesz 
ryzyko schwytania swego człowieka. 


Na eksport powinieneś wy¬ 
stawiać wyłącznie rzeczy, któ¬ 
rych nie potrzebujesz szczegól¬ 
nie w danym mieście, gdyż nie 
da się regulować ilości towaru 
do sprzedania, a jedynie jego 
cenę. Jak ustalić tę ostatnią? Nie 
jest to sprawa oczywista, niem¬ 
niej po kilkunastu eksperymen¬ 
tach daje się zauważyć pewną 
prawidłowość. Aby zapewnić 
swym produktom zbyt, należy naj¬ 
pierw obejrzeć listy eksportowe 
sąsiednich miast, w promieniu 
dwóch krain. Dzięki temu będziesz 
miał rozeznanie, co jest sprzeda¬ 
wane. Wówczas sam powinieneś 
wybrać te dobra, których nie ma¬ 
ją przeciwnicy (jeśli naturalnie 
sam ich nie potrzebujesz), lub wy¬ 
stawić te same, tyle, że po niż¬ 
szej cenie. W przypadku kosz¬ 
towności wystarczy opuścić cenę 
o trzy, cztery funty, aby zapew¬ 
nić sobie kontrahentów. Reakcja 
komputerowych przeciwników jest 
na ogół natychmiastowa i jeśli 
zauważysz karawany zmierzają¬ 
ce w Twoim kierunku, oznacza to, 
że trafiłeś w gusta nabywców. 
Obszar handlu nie jest nieogra¬ 
niczony, dlatego nie musisz przej¬ 
mować się ofertami handlowymi 
odległymi od Ciebie, bowiem i tak 
kupcy z daleka wybiorą bliższą 
lokację, nawet jeśli będą musieli 
zapłacić drożej. 

Wymiana towarowa to tylko 
jeden ze sposobów zarabiania pie¬ 
niędzy. Kiedy jednak nie posia¬ 


dasz nic, co sąsie- 
dzi chcieliby ku¬ 
pić, wypada się ra¬ 
tować innymi me¬ 
todami. Naszyjni¬ 
ki oraz pierścionki 
posiadane w mieś¬ 
cie możesz sprze¬ 
dać w każdej 
chwili, niezależ¬ 
nie od sytuacji. 

Nie zarobisz co 
prawda w ten 
sposób zbyt wiele 
(pierścienie cho¬ 
dzą po dwa funty 
za sztukę), jednak 
jeśli posiadasz 
wielu jubilerów, 
może być to niezły 
sposób na zara¬ 
bianie. Nigdy nie wyzbywaj się 
jednak ze wszystkich swoich 
kosztowności, gdyż są one jed¬ 
nym z czynników podnoszących 
poziom zadowolenia podda¬ 
nych. Zawsze przynajmniej 50 
procent ludności powinno dys¬ 
ponować jakąś błyskotką. 

Ostatnią rzeczą, która umo¬ 
żliwia Ci zdobywanie funduszy, 
jest opodatkowanie mieszkań¬ 
ców. Zaletą tego rozwiązania jest, 
rzecz jasna, przypływ gotówki 
bez względu na sytuację zew¬ 
nętrzną. Wada to silna zależność 
od liczby poddanych w konkret¬ 
nym mieście, ponadto wyższe po¬ 
datki zmniejszają zadowolenie 
Twoich ludzi. Jeśli rozwijasz się 



FORMACJE WOJSK 



LINIA - typowa formacja służąca do obrony. Jeśli posiadasz 
dużą armię, żołnierze ustawią się w kilku rzędach, dzięki czemu 
będziesz mógł zmieniać rannych wojowników. Taki układ uniemo¬ 
żliwia szybkie otoczenie Cię. 


KLIN to podstawowy szyk służący do ataku, Dzięki niemu bę¬ 
dziesz w stanie szybko związać walką dużą liczbę nieprzyjaciół. 
Doskonały do ataków na flanki i szturmów opóźniających postępy 
przeciwnika. 


H OKRĄG stanowi inną formację obronną, bardzo dobrą, jeśli nie 
posiadasz zbyt wielu ludzi, za to w skład armii wchodzą łucznicy. 
Stojąc w środku mogą przez dłuższy czas ostrzeliwać wroga, 
osłaniani przez wojska na obrzeżach. 



SZYK rozproszony to po prostu brak szyku. Możesz sobie na to 
pozwolić, gdy symulujesz ucieczkę, bądź też masz miażdżącą 
przewagę. Wówczas nie warto bawić się w podchody, lecz od razu 
uderzać na nieprzyjaciela. 



SZARŻA to rozkaz, który warto wydać w momencie, gdy nie jes¬ 
teś pewien wyniku bitwy, a masz jeszcze czas na uporządkowanie 
swych szeregów. Dzięki temu impet natarcia będzie większy 
i może przechylić szalę zwycięstwa na Twoją stronę. 
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dynamicznie, systematycznie zdo¬ 
bywając terytoria, wystarczy 
ustalić je na poziomie 6-7 procent, 
powinny wówczas pokryć Twoje 
wydatki. 

Polityka 

wewnętrzna i zagraniczna 

Sposobów prowadzenia roz¬ 
grywki może być wiele. Opierają 
się one jednak na dwóch mode¬ 
lach: agresywnym, ekspansyw¬ 
nym oraz pokojowym. Niniejszy 
paragraf dotyczy tych drugich, 
chociaż oczywiście system taki 
można wykorzystać w dowolnej 
rozgrywce. 

Jeśli nie opierasz swoich rzą¬ 
dów na zdobywaniu kolejnych 
ziem i likwidacji poszczególnych 
klanów, będziesz potrzebował 
większej liczby osad. Na szczęś¬ 
cie te można budować na posia¬ 
danych już terenach, wymaga to 
tylko doprowadzenia do od¬ 
powiedniego poziomu miast już 
posiadanych. Co prawda na nowe 
miejsce zostanie przetransporto¬ 
wanych sporo mieszkańców sta¬ 
rej osady, jednak rozbudowa swe¬ 
go królestwa w ten sposób oka¬ 
zuje się niezwykle korzystna, 
gdyż zyskujesz dzięki temu no¬ 
wy ośrodek dostarczający pie¬ 
niędzy i ludzi, a poza lym w przy¬ 
padku nadejścia zarazy mniejsze 
będzie prawdopodobieństwo za¬ 
infekowania wszystkich grodów. 

W każdym mieście musisz 
osobno poprzydzielać pracowni¬ 
ków do poszczególnych zadań. 
Nie ma tu jednolitej metody, jed¬ 
nak radziłbym nie korzystać z usta¬ 
wień automatycznych, gdyż nie 
osiągniesz w ten sposób maksi¬ 
mum efektywności. Niewątpliwie 


najwięcej pracowników należy 
przydzielić do rolnictwa, w drugiej 
kolejności twórz kamieniarzy, 
aby osady mogły się odpowied¬ 
nio rozrastać. Opcjonalnie dostęp¬ 
ni są jubilerzy i krawcy, jednak na¬ 
wet jeśli nie planujesz wypadów 
na wrogie terytorium, będziesz 
potrzebował armii do obrony 
własnych ziem. Dlatego musisz 
mieć stały przydział płatnerzy, 
którzy wytwarzać będą broń. 

Prowadzenie 
kampanii wojenne( 
Wojna to, nie da się ukryć, 
kluczowy element gry, bowiem 


przy jej pomocy osiągniesz naj¬ 
więcej. Naturalnie niesie ona ze 
sobą także szereg kłopotów, jed¬ 
nak polecam ją jako najskutecz¬ 
niejszą metodę osiągania włas¬ 
nych celów politycznych. 

Aby zaatakować nieprzyja¬ 
ciela, będziesz potrzebował dob¬ 
rze uzbrojonej armii. Zdecydo¬ 
wanie odradzam żołnierzy z bro¬ 
nią improwizowaną, gdyż nie 
nadaje się ona szczególnie do 
akcji. Aby móc myśleć o podbo¬ 
jach, winieneś wystawić armię 
uzbrojoną przynajmniej w ma¬ 
czugi, w liczbie sześćdziesięciu 
chłopa. Nie jest to ilość obciąża¬ 


jąca znacząco Twój budżet, a poz¬ 
walająca na skuteczną inwazję 
najbliższego sąsiada. Oczywiś¬ 
cie aby móc atakować wrogów 
w ich gniazdach, musisz mieć 
w składzie jednostki dowódcę. 

Atak przeprowadź tak szyb¬ 
ko, jak się da. Jeśli liczysz na 
szybką ekspansję, będziesz zmu¬ 
szony do posiadania przynaj¬ 
mniej trzech związków taktycz¬ 
nych nastawionych wyłącznie na 
atak. Oddziały takie zdobywają 
teren i po ewentualnym uzupeł¬ 
nieniu stanu liczebnego ruszają 
w dalszy bój. Wymieniona przeze 
mnie czynność jest nieco 
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Gdy posiadasz bardzo dużq ilość wojsk, wysłanie ich do walki jako jednej grupy jest 
nieefektywne. Najlepiej wówczas podzielić jq na trzy oddziały. Środkowy to standardowa 
formacja, natomiast boczne majq za zadanie uderzyć z flanki. Musisz trzymać je z tyłu, 
aby same nie stały się obiektem ataku. 


ryzykowna, bowiem aby wymie¬ 
nić ludzi, musisz przypisać jed¬ 
nostkę do tego właśnie miasta, 
a to oznacza, że teraz ono przej¬ 


muje obowiązek utrzymywania 
żołnierzy. Jeśli nie będzie go na 
to stać, zarówno wojacy, jak i ich 
dowódca odejdą. 


Napadać należy wyłącznie 
klany zdecydowanie wrogo do 
Ciebie nastawione i będące w 
stanie wojny, tzn. otoczone czer¬ 


woną obwódką. Zdecydowanie 
odradzam likwidację wszystkich 
przeciwników, niezależnie od 
nastawienia wobec Ciebie. Woj¬ 
na totalna wygląda co prawda 
efektownie, jednak na odpo¬ 
wiednim poziomie trudności sta¬ 
nowi dla Ciebie początek końca. 
Nie należy tworzyć sobie zbyt 
wielu wrogów jednocześnie. Nie¬ 
stety, Twoje agresywne działania 
znajdą odbicie w stosunkach dy¬ 
plomatycznych z innymi państwa¬ 
mi, nawet jeśli nie są one w kon¬ 
flikt zaangażowane. Po zajęciu 
każdego terenu musisz być przy¬ 
gotowany na to, iż nastąpi próba 
odbicia terytorium przez kogoś 
innego. Aby tego uniknąć, mo¬ 
żesz nakazać zwycięskiej armii 
pilnowanie zdobytych pozycji 
(mało efektywne), lub też po¬ 
zostawić gród bez obsady wojs¬ 
ka. Nie jest to posunięcie nieroz¬ 
ważne, gdyż w razie ataku nie¬ 
przyjaciela, szybko można sfor¬ 
mować całkiem pokaźną armię, 
która odpowiednio poprowa¬ 
dzona rozbije napastnika. Utrzy¬ 
mywanie na stałe związku takty¬ 
cznego, którego jedynym zada¬ 
niem będzie ochrona przed in¬ 
wazją, nie ma większego sensu, 
bowiem zbyt dużo kosztuje. 

Na terenach, które są dla Cie¬ 
bie szczególnie ważne, warto wy¬ 
budować pewne fortyfikacje, np. 
zamek. Wówczas armię przenosi 
się do takiej budowli, a wróg nie 
może podbić Twego terytorium 
bez poważnego zachodu. Jeśli in¬ 
ny klan dysponuje umocnieniami 
na swoim terenie, nie atakuj go 
od razu, lecz zostaw sobie na po¬ 
tem, gdy będziesz w stanie roz¬ 
prawić się z nim przy użyciu cięż¬ 
kich machin oblężniczych. Na 
każdym terytorium idź od razu 
na stolicę, nie rozdrabniaj się na 
okoliczne osady. 

Dyplomacja 

Odrębną metodą osiągania 
odpowiednich wyników jest dy¬ 
plomacja. Od razu jednak mu¬ 
szę ostrzec, iż jeśli wybierzesz tą 
drogę, musisz być przygotowany 
na długą i trudną rozgrywkę. Ut¬ 
rzymanie się przy życiu bez 
ekspansji terytorialnej jest prak¬ 
tycznie niemożliwe, niemniej moż¬ 
na odwlekać ją czasowo. Poli¬ 
tyka to zajęcie trudne i wymaga¬ 
jące elastyczności. Nie możesz 
zatem szczególnie mocno opero¬ 
wać armią, aby nie zrazić sobie 
innych klanów. Jedyne dopusz- 



Jeśli przeciwnik pozostaje pasywny, uderzaj szybko na jego linię, od boku. Wówczas 
większość Twoich żołnierzy będzie skupiona tylko na jednym celu i szybko poradzi sobie 
z najbliższymi nieprzyjaciółmi. 
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czalne akcje to odpowiedzi na 
napady agresorów. Jeśli jesteś 
w dobrych stosunkach z konkret¬ 
nym klanem, możesz liczyć na je¬ 
go pomoc pieniężną, lub militar¬ 
ną (rzadziej). Aby zyskać sympa¬ 
tię sąsiada, możesz na początek 
zmiękczyć go podarkami, a z pro¬ 
pozycjami występować dopiero 
po pewnym czasie. Osobiście jes¬ 
tem jednak zdania, iż droga mi¬ 
litarna jest skuteczniejsza, gdyż 


prowadzi do zwycięstwa szyb¬ 
ciej i pewniej, gdyż jeśli staniesz 
się dość silny, pozostali konku¬ 
renci sami będą zabiegać o Two¬ 
je względy. 

Stosując się do powyższych 
wskazówek, powinieneś szybko 
zbudować silne państwo, co jest 
podstawowym atutem w walce 
o najwyższe przywileje. Pamię¬ 
taj, że jeśli jeden z konkurentów 
zdobędzie koronę przed Tobą, to 


cały Twój wysiłek pójdzie na 
marne - bądź zatem czujny bez¬ 
litosny, miej waleczne serce i cały 
czas kontroluj poczynania wro¬ 
gich frakcji. Wówczas bez więk¬ 
szych trudności zdobędziesz to, 
o czym marzyły pokolenia: wol¬ 
ne państwo Szkotów. Oczywiś¬ 
cie, na własność. 

Piotr Bilski 
„Alien" 


Mapa orientacyjna z zaznaczonymi rejonami startowymi głównych klanów. 


I - Alloa, klan Bruce 

II - Dunbarłon, klan Buchanan 

III - Fort Augustus, klan Cameron 

IV - Fort William, klan Campbell 

V - Baimoral, klan Farquharson 

VI - Peterhead, klan Keiłh 

VII - Dunoon, klan Lamont 
VIII- Portree, klan MacDonald 
IX - lnveraray, klan MacGregor 


X - Forłrose, klan Mackenzie 

XI - Nairn, klan MacKintosh 

XII - Glenfinnan, klan Maclean 

XIII - Barvas, klan MacLeod 

XIV - Dongwall, klan Munro 

XV - Selkirk, klan Scott 

XVI - Ayr, klan Wallace 

XVII - Carlisle, ziemia Anglików. 


JAK WYGRAĆ BITWĘ 
I NIE PODRZEĆ KILTU 


1. Jeśli dysponujesz dużą armią, która 
ma stawić czoła równie dużemu związko¬ 
wi taktycznemu, rozbij swoją grupę na 
trzy mniejsze. Środkowa, idąc prosto na 
wroga, przyjmie na siebie impet jego 
uderzenia. Wówczas pozostałe zajdą wro¬ 
gów z dwóch stron, otaczając i przechyla¬ 
jąc szalę zwycięstwa na swoją stronę. 


2. Nigdy nie czekaj, aż nieprzyjaciel 
przyjdzie do Ciebie. To Ty powinieneś być 
stroną aktywną, która dyktuje warunki. 
Takim posunięciom sprzyja fakt, iż przeci¬ 
wnik na ogół pierwsze chwile w czasie bit¬ 
wy spędza stojąc nieruchomo. Dzięki temu 
możesz sam wybrać dogodne miejsce do 
rozpoczęcia uderzenia. 

3. Gdy nieprzyjaciel przyjmie taktykę 
obronną, lub nie zdąży zdecydować się na 
atak i stoi rozwinięty w długą linię, atakuj 
go od boku. Zanim zdąży zareagować, za¬ 
bijesz już kilku jego ludzi, a poza tym 
zdobędziesz dobrą pozycję do dalszej bit¬ 
wy z już osłabionym przeciwnikiem. 

4. Jeśli pragniesz szybko i skutecznie 
rozprawić się z wrogiem, spróbuj 
skierować swój atak na jego dowódcę. 
Gdy go zabijesz, morale przeciwnika 
znacznie osłabnie. Z drugiej strony, jeśli 
oponent się podda, a dowódca będzie 
jeszcze żył, trafi do Twego więzienia, a 
tam będziesz mógł przeciągnąć go na 
swoją stronę. 

5. Podczas walki o twierdzę szczególną 
opieką musisz otoczyć machiny służące do 
kruszenia murów i wyważania bram. Są 
one powolne i podatne na ataki, a bez 
nich z całą pewnością nie zdobędziesz 
fortecy. 

6. Kiedy tylko będziesz w stanie, trenuj 
łuczników. Są to niezwykle przydatne wojs¬ 
ka, które działając w połączeniu z oddzia¬ 
łami liniowymi sieją znaczne spustoszenia 
w szeregach przeciwnika. Łuki to broń, 
która jest dostępna dość szybko i pozwala 
na ostrzeliwanie z bezpiecznej odległości. 

7. Zwykle przeciwnik przed swoje główne 
siły wypuszcza jednego żołnierza, badają¬ 
cego teren i ściągającego uwagę nieprzy¬ 
jaciela. Jeśli jesteś dość silny, możesz go 
zignorować i uderzyć na armię właściwą. 
Uważaj jednak podczas marszu, aby Twoi 
ludzie nie odłączyli się od szyku i nie po¬ 
gonili za nim, gdyż wówczas będziesz miał 
trudności z zebraniem wszystkich w jedno 
miejsce. 

8 . Zawsze staraj się okrążyć nieprzyja¬ 
ciela. Jeśli jesteś liczniejszy, to tylko kwes¬ 
tia czasu. Kiedy uda Ci się zamknąć prze¬ 
ciwnika w okręgu, nie ma on już żadnych 
szans i pozostaje mu już tylko obrona do 
ostatniego żołnierza. Dlatego warto cza¬ 
sem atakować szeroką linią. 
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Organizacja osady 

Chociaż niektóre misje za¬ 
czynają się w dość niekonwen¬ 
cjonalny sposób, to cel większoś¬ 
ci jest taki sam: eliminacja wszyst¬ 
kich nieprzyjacielskich klanów. 
Aby go osiągnąć, przede wszyst¬ 
kim musisz przygotować się na 
obronę swej bazy przed atakami 
nieprzyjaciela, które niewątpliwie 
nastąpią. Ponieważ na początku 


Uwaga 1; 

Zamieszczam tylko pierwszych 11 wartości, bowiem dalszy 
rozwój właściwie nie ma sensu, jest zbyt długotrwały i ra¬ 
czej uda Ci się szybciej zakończyć misję, niż osiągnąć wyż¬ 
szy poziom. 

Uwaga 2: 

- Pierwsza wartość z każdej kolumny oznacza ilość jednostek, 
które trzeba uzbierać, aby osiągnąć pierwszy poziom wta- 
jemniczenia. Dalsze wartości analogicznie. 


MOGIŁY 

Bardzo nieprzyjemne miejsce, jednak jeśli 
wyślesz tam kilku ludzi, przywołają oni do 
życia jednego kościotrupa, który może 
okazać się całkiem przydatny w walce. 

KAMIEŃ LOKI 

Ta oto struktura działa analogicznie jak wyżej wymieniona, 
pozwala Ci jednak na przywołanie jednej wojowniczki Wikingów. 
Przypominam jednak, iż wbrew swojej nazwie nie nadaje się ona 
do walki! 


OŁTARZ WAŁKIRII 

Najczęściej spotykany na wyspach, umożliwia, jak sama nazwa 
wskazuje, przywołanie Walkirii. 


ploatacji, co sezon będziesz w sta¬ 
nie ponownie je uzyskać. Naj¬ 
mniej zabawy jest z drzewami 
owocowymi, bowiem wystarczy 
zbierać ich owoce i znosić je do 
magazynu, bądź też od razu do 
domów. Jedyną wadą takiego roz¬ 
wiązania jest mała ilość jednos¬ 
tek żywności, które uzyskasz z jed¬ 
nego drzewka. Nieco więcej pra¬ 
cy będzie ze zbożem, które naj¬ 
pierw należy zasiać, a potem ze¬ 
brać, jednak jego ilość z całą pew¬ 
nością zrekompensuje włożone 
wysiłki. Najwięcej kłopotów bę¬ 
dziesz miał w sytuacji, gdy w po¬ 
bliżu Twojego sioła nie ma żad¬ 
nych źródeł żywności. Wówczas 
pozostają dwie możliwości: zakup 
pożywienia w magazynie (nie¬ 
zbyt opłacalne, tym bardziej, że 
ilość towaru, jaką w ogóle mo¬ 
żesz kupić, jest ograniczona) lub 
też hodowla krów. Ta ostatnia jest 
całkiem rozwojowym przedsię¬ 
wzięciem. Wystarczy kupić jedną 
sztukę bydła (po uprzednim zbu¬ 
dowaniu obory) i zapewnić jej do¬ 
stawę siana. Nawet jeśli nie je¬ 
steś w stanie zebrać go w sposób 
naturalny, zakup tegoż jest opła¬ 
calny, gdyż każda krowa, którą 
wyhodujesz i sprzedasz, dostar¬ 
czy Ci dość pieniędzy, aby kupić 
równoważną ilość jedzenia i na¬ 
wet nieco zarobić. W ten sposób 
otrzymujesz system, który co praw¬ 
da wymaga zainwestowania pew¬ 
nej ilości pieniędzy (na krowę 
i siano), jednak w krótkim czasie 
zwraca się. 

Gospodarka i architektura 

Jeśli chodzi o wznoszenie 
struktur, postaraj się o dużą ilość 


N ajnowsze dzieło Cryo z całq pewnością na¬ 
leży do gier niezwykle złożonych i to nie ze 
względu na jakieś szczególne rozwiązania 
techniczne, ale głównie dzięki skomplikowanym 
i długim misjom. Pomimo zatem, iż mechanizmy 
programu można poznać po kilku dniach rozgryw¬ 
ki, ukończenie wszystkich zadań to już zupeł¬ 
nie inna sprawa. Niniejszym przedstawiam szereg 
uwag, które, mam nadzieję, pomogą osiągnąć oby- 


nie posiadasz jeszcze rozwiniętej 
bazy technologicznej, najpierw 
musisz zatroszczyć się o odpo¬ 
wiednią liczbę żołnierzy, którzy 
będą w stanie obronić się przed 
desantami nieprzyjaciela. Aby te¬ 
go dokonać, musisz posiadać du¬ 
żą liczbę domów - bez nich nie 
utrzymasz większej liczby pod¬ 
danych. 

Druga sprawa to żywność, 
bowiem stworzenie każdego no¬ 
wego mieszkańca wymaga kilku 
jednostek (ich dokładna liczba 
zależy od rodzaju budynku, w któ¬ 
rym dochodzi do rozmnażania). 
Można ją oczywiście kupić, jed¬ 
nak znacznie ekonomiczniejszym 
sposobem jest znalezienie sobie 
naturalnego źródła jedzenia. 
Wszystkie zasoby naturalne (z wy¬ 
jątkiem dzikich zwierząt) są od¬ 
nawialne, zatem pomimo ich eks- 


CIEKAWE MIEJSCA, KTÓRE MOŻESZ ZNALEŹĆ NA MAPIE 
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domów, a następnie pomyśl o 
poszczególnych warsztatach. Nie 
buduj wszystkich na raz, lecz 
zwiększaj ich liczbę stopniowo. 
Dzięki temu unikniesz zamiesza¬ 
nia związanego z brakiem surow¬ 
ców potrzebnych do opracowy¬ 
wania jednostek rozwojowych. 
Główną przeszkodą w nieogra¬ 
niczonym zwiększaniu swego po¬ 
tencjału technologicznego jest że¬ 
lazo jako jeden z głównych sub¬ 
stratów niezbędnych przy produk¬ 
cji udoskonaleń. Dość często zda¬ 
rza się, iż posiadasz w pobliżu 
górę, którą można zamienić w ko¬ 
palnię tego cennego surowca, jed¬ 
nak dokonywać tego mogą je¬ 
dynie krasnoludy (karły) i jest to 
jedna z przyczyn, dla których war¬ 
to zdobyć kilka egzemplarzy ta¬ 
kowych na drodze krzyżówek ge¬ 
netycznych. Żelazo potrzebne jest 
wyłącznie do opracowywania no¬ 
wych udoskonaleń, jednak ponie¬ 
waż należą one do niezwykle waż¬ 
nych elementów rozgrywki, mu¬ 
sisz je zdobywać, nawet jeśli ozna¬ 
cza to zakup żelaza z magazynu. 
Wszelkie udoskonalenia mają po¬ 
stać materialną, co oznacza, że 
punkty takie możesz przenosić 
z jednego budynku do drugiego. 
Jeśli jakaś struktura, w której prze¬ 
trzymujesz punkty zostanie znisz¬ 
czona, zostaną one stracone. 

Inna sprawa to budowle ma¬ 
giczne, czyli takie, w których opra¬ 
cowuje się nowe punkty magii 
(niezbędne do uzyskiwania kolej¬ 
nych czarów) bądź też antymagii. 
Do podobnych działań potrzeba 
owoców glitniru, które najczęściej 
będziesz musiał kupić. Surowiec 
ten możesz zebrać ze specjalnych 
krzewów, niestety, dokonywać te¬ 
go mogą jedynie elfy, stąd koniecz¬ 
ność hodowli wymienionej rasy. 
Budowa kaplicy uzasadniona jest 
tylko wówczas, gdy planujesz 
wykorzystać umiejętności maga 
(w wielu zadaniach nie jest to po 
prostu potrzebne), niemniej jeśli 
wszystko pójdzie dobrze, prze¬ 
miana zwykłego kapłana w tą po¬ 
stać będzie jednorazowa i nie stra¬ 
cisz zbyt wiele glitniru. 

Ogólnie rzecz biorąc, gospo¬ 
darka w grze polega na masowej 
wyprzedaży tego, czego masz pod 
dostatkiem, a w zamian zakupie 
surowców przez Ciebie poszuki¬ 
wanych. Problem polega na tym, 
iż cena towaru eksportowanego 
w dużych ilościach systematycz¬ 
nie spada, przez co jego sprze¬ 
daż staje się wkrótce nieopłacal- 



Na brzegu, skqd spodziewasz się szturmu, ustaw grupę silnie broniqcq do niej dostępu. 


Jeśli wieś jeast duża, musi jej strzec kilka takich grup. Uważaj na stolicę! 


na. Odwrotnie, produkty często na¬ 
bywane zwiększają swoją cenę. 
Idealną jest zatem sytuacja, kie¬ 
dy to jesteś praktycznie niezależ¬ 
ny od magazynu i pozbywasz się 
jedynie tego, czego masz za du¬ 
żo. Na ogół nie da się jednak 


osiągnąć bez podbijania innych 
ludów. Najlepszym towarem eks¬ 
portowym okazują się drzewa, gdyż 
na każdej planszy znajdziesz ich 
całe zatrzęsienie. Poza tym bar¬ 
dzo szybko ulegają odnowieniu, 
zatem możesz korzystać z nich 


trzy - cztery razy w roku. Naj¬ 
trudniej zdobyć glitnir, jednak 
również on może być eksploato¬ 
wany na szeroką skalę, dodatko¬ 
wo nie dotyczą go zmiany pór 
roku, tak jak zboża, czy drzew 
owocowych. 



Przeprowadzajqc ofensywę staraj się wydzielić kilka grup operacyjnych, które będq 
poruszać się niezależnie od siebie. Unikaj gęsto zalesionych obszarów, w których duża 
grupa mogłaby się pogubić. Wybieraj za to w miarę szerokie przestrzenie. 
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Armia i toczenie bitew 

Wszystkie wymienione po¬ 
wyżej przedsięwzięcia służą jed¬ 
nemu tylko celowi: wytrenowaniu 
silnej armii i rzuceniu jej na prze¬ 
ciwnika. Naturalnie, najmniej pew¬ 
ną jest ta część bitwy, w której 
nie dysponujesz jeszcze silnym 


wojskiem, zatem grozi Ci przegra¬ 
na. Jeśli będziesz ociągać się 
z budową dużej grupy militarnej, 
możesz być niemal pewien, iż 
już pierwszej zimy nieprzyjaciel 
złoży Ci wizytę. Jego celem nie 
będzie przy tym wybicie wszyst¬ 
kich Twoich ludzi, lecz zajęcie bu¬ 
dynku uznanego za stolicę, a przez 


to podbicie Twego ludu. Aby utrud¬ 
nić mu to zadanie, ustaw przed 
drzwiami stolicy wszystkich swych 
wojowników, dzięki czemu wróg 
będzie musiał wytłuc ich do nogi, 
zanim zdobędzie osadę. Aby unik¬ 
nąć takiego scenariusza, musisz 
szybko zgromadzić dużą liczbę 
poddanych. Ważne jest zatem, 
aby posiadać odpowiednią ilość 
par dowolnego gatunku. Jeśli bra¬ 
kuje Ci kobiet, nie wahaj się do¬ 
kupić ich z magazynu. O ile do¬ 
statecznie szybko urośniesz w si¬ 
łę, nieprzyjaciel nie da Ci rady, 
a w najbardziej optymistycznym 
scenariuszu w ogóle zaniecha in¬ 
wazji. 

Posiadając odpowiednią licz¬ 
bę żołnierzy (ok. trzydziestu 
w pierwszych dziesięciu scena¬ 
riuszach i dwukrotnie więcej w po¬ 
zostałych) możesz powoli zacząć 
myśleć o podbiciu przeciwników. 
Kampanię wojenną radzę prze¬ 
prowadzać zimą, kiedy to aktyw¬ 
ność oponentów jest ze zrozumia¬ 
łych względów zmniejszona. Ja¬ 
ko że pozycja nieprzyjaciół nie jest 
początkowo znana, dlatego trze¬ 
ba przeprowadzić zwiad. Nie ma 
sensu wysyłać w tym celu więk¬ 
szej grupy, która przecież musi 
bronić osady. Wybierz zatem kil¬ 
ku ludzi dostatecznie dobrych, aby 
dać sobie radę z dzikimi zwierzę¬ 
tami. Staraj się nie angażować 
w walkę, lecz odkryć lokalizację 


PRZEGLĄD RAS 


Nazwa rasy Ludzie Wikingowie Giganci Karły Centaury Elfy Trolle 
południa 
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osady wrogiego klanu. Może za¬ 
jąć to nieco czasu, bowiem plan¬ 
sze należą do naprawdę dużych, 
jednak jeśli znajdujesz się na du¬ 
żym kontynencie, możesz być nie¬ 
mal pewien, iż jest na nim także 
ktoś jeszcze. 

Gdy znajdziesz już nieprzy¬ 
jaciela, możesz atakować. Wska¬ 
zane jest zostawienie pewnego 
kontyngentu w rodzinnej wiosce, 
aby w razie napadu innej potęgi 
nie było kłopotów z obroną. Kie¬ 
rowanie dużym oddziałem spra¬ 
wia niemałe kłopoty, gdyż poru¬ 
sza się on dość chaotycznie, wsku¬ 
tek czego z pewnością przerzuce¬ 
nie go z jednego kawałka mapy 
na inny kosztować Cię będzie spo¬ 
ro zachodu, tym bardziej, jeśli 
droga wiedzie przez teren pełen 
naturalnych przeszkód. Nie nale¬ 
ży zatem nakazywać długiej tra¬ 
sy marszu. Zamiast tego podziel 
drogę, jaką armia ma przebyć 
na kilka odcinków. Twoi ludzie 
przemieszczając się z miejsca na 
miejsce rozwiną się w długą ko¬ 
lumnę, którą trudno jest zebrać 
w całość, zatem im krótsze będą 
etapy ich podróży, tym lepiej. 

Po dotarciu do bazy przeciw¬ 
nika stań w miejscu i nie atakuj bu¬ 
dynków, lecz odpieraj ataki obce¬ 
go klanu, dopóki ma on jeszcze 
czym walczyć. Gdy zlikwidujesz 
już wszystkich natrętów, możesz 
spenetrować wioskę, szukając 
stolicy. Staraj się nie zabijać bez¬ 
bronnych (czyli głównie kobiet), 
bowiem i tak nie 
dostaniesz za nich 
punktów honoru. 

Ujarzmianie wro¬ 
giego klanu jest o 
wiele bardziej opła¬ 
calne, niż całkowi¬ 
te jego niszczenie. 

W ten sposób bę¬ 
dziesz bowiem mógł 
przejąć wszystkie 
budynki niedawne¬ 
go przeciwnika i roz¬ 
począć pracę w no¬ 
wej placówce. Po¬ 
nadto inne klany 
bardzo często roz¬ 
stawiają swoich 
członków w róż¬ 
nych miejscach na 
mapie i wybicie ich 
wszystkich mogło¬ 
by stanowić nie la¬ 
da problem. Wresz¬ 
cie, zajmując nie¬ 
przyjacielską osa¬ 
dę przejmiesz wraz 
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z niq całq wiedzę na temat terenu 
(czyli część mapy zostanie odkryta). 

Podczas walki nie należy nie 
doceniać roli czarownika/ który 
swoimi zaklęciami może wiele 
szkód wrogowi uczynić. Czarów 
mamy sporo, należy jedynie pa¬ 
miętać, iż aby móc ich skutecznie 
użyć, trzeba maga ustawić z bo¬ 
ku, tak, aby nie miał problemów 
z atakowaniem. Jeśli przeciwnik 
dysponuje magiem, w czasie 
pierwszych kilku(nastu) misji, nie 
stanowi on żadnego kłopotu, po¬ 
tem jednak może być groźny, dla¬ 
tego najbezpieczniej będzie wy¬ 
eliminować go tak szybko, jak się 
tylko da. Innq metodq na unieszko¬ 
dliwienie jego poczynań jest uży¬ 
cie anty-maga, co również oka¬ 
zuje się skuteczne. 

Jako ostatnim, warto poświę¬ 
cić nieco miejsca bitwom mors¬ 
kim. Nie należq one do częstych, 
niemniej przyczynić się mogq do 
znaczqcego opóźnienia poczy¬ 
nań przeciwnika. Wystarczy za¬ 
ładować na łódź bojowq pełny 
skład załogi i patrolować niq włas¬ 
ne lub cudze wybrzeża. Zatopie¬ 
nie okrętu wroga niekoniecznie 
oznacza śmierć wszystkich ludzi, 
którzy nim płynęli, bowiem mogq 
się oni uratować i dopłynqć do 
brzegu. Dlatego właśnie dużo lepiej 
jest niszczyć statki przeciwnika 
przy jego własnych wybrzeżach. 

Niech Odyn Cię prowadzi! 

Piotr Bilski 
„Alien" 



SZTUCZKI WIKINGA HAGBARDA 


I# Jak zapewne wiesz, możesz prowadzić polowania na dzikie 
zwierzęta. Po zabiciu jakiegoś stworzenia na ziemi zostaje jego 
ciało, które należy przetransportować do magazynu. Właśnie 
po takich zwłokach na odkrywanym przez siebie terenie poz¬ 
nasz, iż w pobliżu znajduje się osada jednego z przeciwników. 

2. Posiadanie dużej liczby podwładnych (około dwustu) może 
sprawiać sporo kłopotu, ze względu na problemy z przydziałem 
zadań. Jeśli zbyt wielu ludziom nakażesz pozyskiwanie jakiegoś 
dobra i znoszenie go do jedynego magazynu, jaki posiadasz, 
wcześniej, czy później dostęp do niego zostanie zablokowany. 
Aby uniknqć zatorów, winieneś zbudować większq liczbę maga¬ 
zynów. 

3* Bardzo często przyjdzie Ci działać na terenie gęsto zalesio¬ 
nym, a przez to uniemożliwiającym wznoszenie mnogich struk¬ 
tur (dotyczy to w szczególności Wikingów i ludzi południa). Jeśli 
liczy się dla Ciebie przestrzeń, kup kobietę karłów, którą bę¬ 
dziesz krzyżować z inną rasą. Uzyskane w ten sposób karły 
zbudują mniejsze budynki, tak samo nadające się do zastoso¬ 
wania, jak Twoje. 

4. Cykl zima - lato ma znaczący wpływ na wszelkie okręty. Cho¬ 
dzi o to, iż zimą pojawiają się dookoła lądów obszary lodu 
(pokrywa on również całkowicie płytkie wody). Jeśli przy brzegu 
cumował jakiś statek, może się okazać, iż wykorzystanie go 
w czasie zimy nie będzie możliwe. Jeśli Twoje jednostki stoją na 
tafli lodu, a ta wraz z nadejściem lata zniknie, dopłyną oni bez¬ 
piecznie do brzegu. 

5. Handel ma w tej grze wiele twarzy. Dość trudno jest uzyski¬ 
wać w ten sposób bardzo duże sumy, a to dlatego, że oma¬ 
wiane towary nie reprezentują szczególnie dużej wartości, na¬ 
wet w dużych ilościach. Dlatego Twój budżet może podratować 
sprzedanie kilku kobiet, które akurat nie są Ci potrzebne. Zysk 
jest, w porównaniu z innymi dobrami, wprost astronomiczny. 

Warto zwrócić uwagę na rodzaje drzew, które otaczają 
Twoją osadę. Wbrew pozorom, nie jest obojętne, jaki gatunek 
eksploatujesz, bowiem charakteryzują się one różną wartością 
w jednostkach drewna. Najlepsze pod tym względem są dęby 
i jodły (odpowiednio 7 i ó), najgorsze zdecydowanie wszelkie 
odmiany buka (tylko 4). 

7. Aby móc sterować skutecznie dowolną łodzią, musisz umieś¬ 
cić w niej przynajmniej dwóch ludzi jako załogę. Prędkość takiej 
jednostki płynącej pod wiatr, czyli korzystającej z wioseł nie jest 
jednak zbyt duża. Zależy ona bowiem od liczby ludzi używa¬ 
jących tychże, zatem im większa będzie załoga, tym lepiej. 

8. Ze zbieraniem towarów z mapy mogą być kłopoty, zwłasz¬ 
cza jeśli dysponujesz różnorodnymi ich źródłami. Bardzo często 
docelowe miejsce, do którego dobra są znoszone, jest inne, niż 
zamierzone przez Ciebie. Musisz wówczas nakazać kilku 
ludziom przeniesienie dóbr w żądaną lokację. Poszczególnym 
osobnikom dokonującym eksploatacji złóż możesz przydzielić 
indywidualne budynki, w których mają składować towary. 


GATUNKI ZWIERZĄT 


Ilość 


Nazwa jednostek 5% Wytfępo- 

ioft 7 onin afaku WOme 


Wilk 5 15 Las 

Jeleń 6 brak Las 

* 

Dzik 6 12 Las 

Niedźwiedź 12 30 Las 

m 

Pająk niejadalny 12 Bagn 


Smok niejadalny 50 Woda 
morski 


Krowa 10 brak Dowolne 

Mors 8 brak Plaża 

Rekin niejadalny 30 Woda 
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Dunaeon Keeper 2 


Strategiczna 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Budowa loihu 


J ak przysłało na produkty Bullfroga, także 
Dungeon Keeper 2 charakteryzuje się znacz¬ 
nym skomplikowaniem. Poniżej przedstawiam 
wyniki moich wielogodzinnych bojów zarówno 
z siłami Dobra, jak i innymi strażnikami. 


Wymienione struktury umo¬ 
żliwiają nadejście tylko dwóch 
gatunków potworów: goblinów 
oraz świetlików. Te pierwsze oka¬ 
zują się całkiem przydatne w więk¬ 
szych grupach, zatem warto je po¬ 
siadać jako jednostki pierwszo¬ 
ligowe, które przyjmą impet ude¬ 
rzenia przeciwnika, dając tym sa¬ 
mym możliwość uderzenia ma¬ 
gom, łucznikom i tym podobnym 
oddziałom. Dodatkowo gobliny 
wymagają siłowni, jednak nie mu¬ 
sisz jej od razu wznosić - wystar¬ 
czy na razie to, co jest. Wszyst¬ 
kie budynki należy stawiać w po¬ 
bliżu portala i serca lochu tak, 
aby stwory miały do najważniej¬ 
szych struktur łatwy dostęp. War¬ 
to zatem ustawiać blisko siebie 
więzienie i salę tortur, czy też 


Ta część rozgrywki okazuje 
się być bardzo podobna we 
wszystkich rodzajach walki, za¬ 
tem przedstawiam ją na począ¬ 
tek. Jest to rzecz jasna najważ¬ 
niejszy element, który decyduje 
o Twoim zwycięstwie lub poraż¬ 
ce. Na samym początku należy 
dostać się do portala (o ile tako¬ 
wy istnieje), by mieć możliwość 
przywoływania kolejnych stwo¬ 
rów. Dobrze będzie równocześ¬ 
nie posiadać leże oraz kurnik 
- dwie podstawowe struktury, 
bez których praktycznie nie masz 
co liczyć na nowych lokatorów. 
Dodatkowo zapewniają one od¬ 
powiedni poziom zadowolenia 
Twoich podwładnych. 




Bardzo skutecznej metodą walki jest wcielenie się w jednego z poddanych i samotny rajd 
na tyły przeciwnika. Ponieważ komputer działa bardzo niemrawo, bez trudu zabijesz 
kilku wrogów, zanim zostaniesz zmuszony do ucieczki. Podobne operacje można przepro¬ 
wadzać wielokrotnie. 


Hoi m 


właśnie legowisko i kurnik. Zapo¬ 
biegnie to nieprzyjemnym sytua¬ 
cjom, podczas których kreatura ma 
zbyt daleko do placówki gastro¬ 
nomicznej i z tego powodu cierpi. 

Portal zapewnia przybycie po¬ 
tworów dowolnego autoramentu, 
ich ilość jest ograniczona. Aby za¬ 
tem pozyskać w swojej sprawie 
różnorodne gatunki poczwar, mu¬ 
sisz budowle specjalistyczne po¬ 
stawić w miarę szybko. W pierwszej 
kolejności warto pomyśleć o bib¬ 
liotece, jako że przyciąga ona 
czarnoksiężników. Osobnicy owi 
z radością przystąpią do opra¬ 
cowywania nowych zaklęć, a po 
zakończeniu tego żmudnego pro¬ 
cesu, do ich udoskonalania. Po¬ 
nadto okazują się wyjątkowo 
przydatną siłą militarną, rażącą 
nieprzyjaciela przy użyciu kul 
ognistych z bezpiecznego dystan¬ 
su. Jeśli zamierzasz do obrony 
swego lochu wykorzystać pułap¬ 
ki, bądź też chcesz użyć ich pod¬ 
czas ofensywy, warto jak najszyb¬ 
ciej wznieść warsztat. Dzięki te¬ 
mu otrzymasz pod swą komendę 
dwa lub trzy trolle, które wyjątko¬ 
wo dobrze i szybko konstruują 
wymienione urządzenia. Jeśli 
spodziewasz się wczesnych ata¬ 
ków nieprzyjaciela, wypada rów¬ 
nież zbudować duże więzienie 
(im dalsze misje, tym większe), 
bowiem w czasie bitwy nie zabi¬ 
ja się przeciwników, a tylko ich 
ogłusza. Jeśli zatem padną oni 
na Twoim terenie, zostaną prze¬ 
transportowani przez chochliki 
do więzienia. Następnie możesz 
umieścić ich w sali tortur, by zmu¬ 
sić do przejścia na swoją stronę 
(w tym celu musisz ich przedtem 
uzdrowić, aby nie umarli podczas 
przesłuchania). Drugą możliwością 
jest pozostawienie jeńców na 
pastwę losu - gdy umrą, zmie¬ 
nią się w szkielety. Są to bardzo 
dobrzy, choć wątli żołnierze: nie 
odczuwają głodu, ani strachu, nie 
wymagają również opłacania. 
W dużej grupie mogą zatem sta¬ 
nowić przyzwoitą siłę inwazyjną. 

_ Surowce _ 

Bardzo istotna jest gospodar¬ 
ka podstawowymi surowcami: 
energią magiczną i złotem. Ta 
pierwsza nieustannie przyrasta, 
w tempie zależnym od ilości cho¬ 
chlików. Nie musisz się zatem 
martwić, iż liczba magicznych 
stworków okaże się w którymś 
zbyt duża. Maksymalny wzrost 
many to 500 jednostek w cyklu 
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i jest to ilość, której raczej nie 
będziesz w stanie wyczerpać 
przy użyciu swych sług. Natural¬ 
nie, nie jest to jedyny sposób na 
wykorzystanie tejże. Pomimo iż 
użycie chochlików jest metodą 
podstawową, równie przydatne 
okazują się pułapki oraz czary. 
Każda niespodzianka, którą umieś¬ 
cisz u wylotów swego królestwa, 
działając zużywa manę, niemniej 
nie jest to szczególnie duża ilość. 
Dużo więcej wymagają wszystkie 
czary (w tym, oczywiście, wymie¬ 
nione wcześniej „tworzenie cho¬ 
chlika")- Najistotniejsze oczywiś¬ 
cie okazują się wszelkie zaklęcia 
bojowe, takie jak „zdrajca", „przy¬ 
wołanie Rogatego", czy „piorun". 
W czasie bitwy niewątpliwie oka¬ 
żą się nieocenione, choć zazna¬ 
czyć należy, iż mogą być rzuca¬ 
ne tylko na kontrolowanym przez 
gracza terytorium, dlatego też 
bardzo istotne jest zwabianie nie¬ 
przyjaciół na własne tereny. Ina¬ 
czej jest z czarem „opętanie", któ¬ 
ry, moim zdaniem, stanowi Two¬ 
ją najgroźniejszą broń. Umożli¬ 
wia bowiem własnoręczne atako¬ 
wanie celów wroga. 

Jeśli chodzi o złoto, to ono 
stanowi główną przeszkodę w roz¬ 
winięciu skrzydeł w danym lo¬ 
chu, bowiem bardzo szybko się 
wyczerpuje. Przede wszystkim 
ogromne ilości tego surowca są 
zużywane na budowle, w dodat¬ 
ku czasami trzeba je poszerzać 
(zwłaszcza gdy Twoja armia 
gwałtownie zwiększa liczebność 
o jeńców). Ponadto, i to jest głów¬ 
ny problem, co jakiś czas wszyst¬ 
kim (no, prawie) stworom trzeba 
wypłacić pensję. Brak funduszy 
jest jedną z głównych przyczyn 


pogorszenia nastroju u podda¬ 
nych. Z tego powodu winieneś 
niezwykle szybko szukać nowych 
złóż, oczywiście wciąż oddala¬ 
jąc się od granic swego lochu. Cza¬ 
sami natrafić możesz na żyłę zło¬ 
ta, która daje znacznie więcej te¬ 
go cennego metalu, niż inne ska¬ 
ły, a ponadto w lochach czasami 
występują niewyczerpane złoża, 
które mogą być eksploatowane 
w nieskończoność. 

Walka z siłami Dobra 

Pokonanie armii Dobra to 
główny cel Twojej zabav/y, dużo 
czasu spędzisz zatem ekstermi- 
nując wojska lordów Światła. Ich 
poczynania są dość schematycz¬ 
ne, a poza tym nie dysponują 
oni tak imponującym wachlarzem 
uzbrojenia, jak Ty, dlatego roz¬ 
prawy z nimi są trudne tylko wte¬ 
dy, gdy jesteś ograniczony cza¬ 
sowo lub stajesz wobec znacznie 
silniejszych oddziałów. 

Strzec się musisz przede wszyst¬ 
kim bram bohaterów - te nieprzy¬ 
jemne miejsca okazują się być 
źródłem znacznych kłopotów, 
zwłaszcza gdy w pobliżu masz 
jakieś budynki. Zbuduj niedaleko 
strażnice, aby elfy miały oko na 
wszystko, co się tam dzieje. Gdy 
tylko zauważysz przeciwników, 
podprowadzaj ich pod swoje te¬ 
rytoria, gdzie będziesz w stanie 
zrzucić na nich swoje wojska. Jak 
bowiem szybko zauważysz, Two¬ 
je oddziały mogą poruszać się 
po terenie niczyim i można je 
stamtąd zabierać, niemniej zrzu¬ 
tów dokonasz tylko we własnym 
lochu. Stąd też wynika przydat¬ 
ność chochlików w działaniach 
wojennych. Ponieważ jednak nie- 




ZASTĘPY DOBRA 


Nazwa Szybkość Siła 
Gwardzista duża mała 



Opis 

Typowy przedstawiciel Dobra. Dość zwinny i licz¬ 
ny, jednak nie stanowi większego zagrożenia, 
chyba że na samym początku. 


Krasnolud duża mała 



Bardzo szybki stwór, który w dodatku może 
wykonywać roboty górnicze, podobnie jak 
chochlik. W walce jednak nie sprawia się zbyt 
dobrze i szybko ginie. 



Zwinny przeciwnik, którego główną bronią 
okazuje się prześlizgiwanie między Twoimi 
instalacjami. Niezbyt silny i zabijesz go z pew¬ 
nością. 

Jeden z trudniejszych przeciwników. Wszyscy 
bohaterowie są rycerzami, dlatego zabicie ich 
nastręcza poważne trudności. Atakuj dużą iloś¬ 
cią stworów. 



średnia Odpowiednik Twoich łuczników. Niezbyt silna 
w walce bezpośredniej, jednak groźna jako strze¬ 
leckie wsparcie grupy zasadniczej. Występuje 
bardzo licznie. 



Wróżki nie wyglądają groźnie i w istocie takie 
nie są. Jednak posiadają dość niebezpieczne cza¬ 
ry i w większej liczbie mogą sprawiać kłopoty. 


Jest to lepsza odmiana gwardzisty. Nieco sil¬ 
niejszy, okazuje się jednak takim samym zagro¬ 
żeniem jak jego słabszy krewniak. 



Jeden z najsilniejszych przeciwników. Nie jest 
zbyt szybki, jednak siła rekompensuje tą wadę. 
Jako sojusznik bardzo pożądany. Jeśli z nim wal¬ 
czysz, atakuj ze znaczną przewagą liczebną. 



średnia 


mała 


mała 


średnia 


Mnisi to spokojne istoty, które w walce z Tobą 
nie mają większych szans, bowiem poza zaklę¬ 
ciem leczącym nie potrafią stawić sensownego 
oporu, jednak okazują się niezastąpione w zwal¬ 
czaniu wampirów. 

Oto odpowiednik Twego czarnoksiężnika, o po¬ 
dobnych możliwościach i zaklęciach. Niezbyt trud¬ 
ny do zabicia, niemniej warto go pojmać, bo¬ 
wiem potrafi także opracowywać czary. 


ŚGK 10/99 

































RADY i PORADY 


PORADNIK 

DLA ZESTRESOWANYCH STRAŻNIKÓW 


1. Rozpoczynając obronę swego lochu przed hordą przeciw¬ 
ników musisz zrzucić w ich pobliże swe wojska. Ponieważ Two¬ 
je potwory będą przez chwilę ogłuszone, należy zapewnić im 
odpowiednią ochronę. „Błyskawica" będzie tu jak znalazł. 

2. Jeśli Twoje trolle nie chcą pracować, nie możesz budować 
pułapek. Aby zabezpieczyć się przed takim kłopotem, warto zbu¬ 
dować drzwi przy wszystkich wyjściach z warsztatu i zamknąć 
tam krnąbrnych robotników. Wtedy będą pracować nawet 
wbrew swej woli. 

3. Teren możesz zajmować tylko wtedy, gdy istnieje fizyczne 
połączenie z Twoimi włościami. Walcząc z innym strażnikiem 
należy na to bardzo uważać, bowiem jego chochliki z radością 
przystąpią do ataku i będzie bardzo trudno się ich pozbyć. 

4. Znajdując się na terenie wroga nie znasz umiejscowienia 
pułapek do momentu, w którym zostaną uruchomione. Kłopot 
ten można rozwiązać wysyłając do walki kościotrupy. Są to 
niezbyt ważne potwory i możesz je z czystym sumieniem po¬ 
święcić do tego szczytnego zadania. 

5. Większość potworów może swobodnie poruszać się po 
wodzie i nie stanowi ona dla nich żadnej przeszkody. Zupełnie 
inaczej ma się sprawa z lawą, dlatego na wypady na teren 
wroga wokół tak nieprzyjaznych obszarów wybieraj sala¬ 
mandry, które nie są ograniczone pod tym względem. 

6. Jeśli atakujesz armaty osobiście, w dodatku przy pomocy 
zespołu innych stworów, idź do przodu i biegaj między 
urządzeniami. Skupiają one zwykle ogień na najbliższym celu, 
ignorując pozostałe. Dzięki temu bez strat oczyścisz pole bitwy. 

7. Podczas bitwy niezłym pomysłem jest zbieranie rannych 
stworów i zrzucanie na ich miejsce nowych, w pełni zdrowych. 
Dzięki temu wróg będzie otaczany przez coraz to nowych prze¬ 
ciwników i ulegnie. Jeszcze lepszy efekt uzyskasz dokonując 
zrzutów z kilku stron. 

8 . Chochliki najpierw kruszą mury, potem kładą bruk i wzma¬ 
cniają ściany, a na końcu zbierają złoto pozostawione na po¬ 
sadzce. To spowalnia nieco napływ funduszy, możesz jednak 
pieniądze zbierać osobiście (tzn. „ręką zła") i zrzucać je do 
skarbca. 

9. Rogaty to Twój najniebezpieczniejszy stwór, któremu możesz 
spokojnie zostawić pole do popisu i zająć się swoimi sprawami. 
Na początku będziesz w stanie wzywać go w konkretnych mis¬ 
jach, do czasu aż skompletujesz jego ikonę. Jeśli nie wykorzys¬ 
tasz tej możliwości w czasie zadania, nie przechodzi ona 
automatycznie na następne, więc nie warto jej oszczędzać, 
choć każdą misję można ukończyć bez pomocy tego stwora. 

10. Jeśli musisz szybko wykonać szereg czynności, pamiętaj, iż 
zaoszczędzisz czas klikając na ekran opcji. Wówczas możesz 
przesuwać ekran nad swoim królestwem oraz zmieniać panele 
sterowania. Dzięki temu np. przygotujesz czar i rzucisz go 
w ułamku sekundy. 


przyjaciel nie posiada analo¬ 
gicznych jednostek, które przeję¬ 
ty teren mogłyby odbić, Twoje po¬ 
czynania prawdopodobnie będą 
przebiegać bez zakłóceń. 

Głównym problemem oka¬ 
zują się liczne armaty oraz pu¬ 
łapki, poustawiane czasem w wy¬ 
jątkowo zaskakujących miejs¬ 
cach. Te warto likwidować samo¬ 
dzielnie, bowiem armaty nie są 
w stanie nadążyć za Tobą. Prob¬ 
lem mogą stanowić pułapki za¬ 
mrażające, ustawione przed ar¬ 
tylerią, które zablokują Twoje ru¬ 
chy, wydając na pastwę dział. 
Drugą dobrą metodą jest wysy¬ 
łanie włóczęgów w kierunku wro¬ 
gich rubieży, jako że potrafią oni 
niepostrzeżenie przeniknąć za 
linię frontu i zlikwidować wybra¬ 
ne cele. Warto wspomagać ich 


czarem „leczenie", dzięki które¬ 
mu wytrzymają bardzo długo nie¬ 
przyjacielski ostrzał. Opłaca się 
także brać żywcem sługi Dobra, 
jako że możesz bez obaw wyko¬ 
rzystywać je do akcji ofensyw¬ 
nych, oszczędzając w ten sposób 
swe główne siły. Po oczyszczeniu 
terenu wokół twierdzy możesz spo¬ 
kojnie rozpoczynać szturm, jed¬ 
nak atakowanie zamku od strony 
bramy nie jest zbyt efektywne, bo¬ 
wiem właśnie tam na Ciebie cze¬ 
kają obrońcy. Dużo ciekawiej jest 
uderzyć od boku. Twoim celem 
zwykle jest sam dowódca, zatem 
nie rozdrabniaj się na pomniej¬ 
szych przeciwników, dążąc od ra¬ 
zu do jego eliminacji. Bez wzglę¬ 
du na wynik starcia, jeśli uda Ci 
się zabić Lorda, zwyciężasz. 


Walka 

z Innymi strażnikami 

Starcie z innymi strażnikami 
lochów to sprawa nieco bardziej 
skomplikowana, bowiem inni 
władcy Zła dysponują takim 
samym potencjałem, jak i Ty. Ich 
potwory są zatem tak samo silne, 
a ponadto używają analogicz¬ 
nych metod. Dlatego tym razem 
nie należy od razu szarżować. 
Spokojnie rozbuduj swoje włości 
tak, aby nie nawiązywać zbyt 
wcześnie kontaktu z wrogiem. 
Wybadaj teren i przede wszyst¬ 
kim zlokalizuj mury lochów prze¬ 
ciwnika oraz jego portale. Te os¬ 
tatnie stanowią klucz w całej ope¬ 
racji i należy podjąć akcje za¬ 
czepne v/łaśnie w pobliżu tych bu¬ 
dowli. Jeśli bowiem uda Ci się je 


przejąć, wróg nie będzie w sta¬ 
nie tworzyć nowych stworów i wy¬ 
syłać ich przeciw Tobie. Wów¬ 
czas wykończenie go nie będzie 
nastręczać trudności. Strzeż się 
jednak, by nie ujawnić zbyt wcześ¬ 
nie swych pozycji i sprowadzić 
na siebie agresję nieprzyjaciela. 
Strażnicy komputerowi mają bo¬ 
wiem brzydki zwyczaj sprowa¬ 
dzania na miejsce walki wszyst¬ 
kich swoich sił, które bardzo 
trudno jest pokonać nawet mając 
sporą armię. Tutaj istnieją zatem 
dwie metody, zależne od tego, 
w jakiej akurat sytuacji jesteś. 
Jeśli kończą Ci się zapasy złota 
i musisz uderzyć szybko i skutecz¬ 
nie; dobrze jest wybrać sobie 
miejsce ataku i zbudować tam 
szereg pułapek przerażających 
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Oto przykład rozmieszczenia pułapek przed atakiem na innego strażnika. Z przodu znaj¬ 
dują się odstraszacze, które uniemożliwiają przeniknięcie przez linię obrony, z tyłu kilka 
linii armat, wspieranych aktywatorem i pułapkami kolczastymi. 


lub zamrażajqcych, za którymi 
umieścisz czujniki ruchu. Taka 
zapora powinna powstrzymać 
znaczne siły nieprzyjaciela. Na¬ 
stępnie wystarczy przekopać się 
przez ścianę oddzielającą Cię 
od drugiego strażnika i czekać. 
Gdy wykrwawi się w bezsensow¬ 
nym ataku, możesz rozpocząć 
kontrofensywę, eliminując jego 
sługi i zajmując kolejne komnaty. 
Gdy uda Ci się zdobyć kilka 
pierwszych pomieszczeń, zwłasz¬ 
cza tych ważniejszych, możesz 
być praktycznie pewny sukcesu. 

Druga metoda wymaga nie¬ 
co czasu, jednak jest o wiele cie¬ 
kawsza. Należy wybrać sobie ja¬ 
kiegoś potwora (w miarę silnego) 
i wcielić się w jego postać za po¬ 
mocą zaklęcia „opętanie". Na¬ 
stępnie rozpoczynasz śmiały rajd 
do zamku przeciwnika, zabijając 
tyle stworów, ile się da, nie wy¬ 
łączając chochlików. Gdy kiero¬ 
wany przez Ciebie potwór uleg¬ 
nie poważnym uszkodzeniom 
(jednak nie takim, które spowol¬ 
nią jego ruchy), wystarczy opuś¬ 
cić jego ciało, zaleczyć rany i po¬ 
nownie rzucić zaklęcie „opętanie". 
Po pewnym czasie nieprzyjaciel 
będzie na tyle słaby, iż możliwy 
okaże się normalny atak „z gó¬ 
ry". Co jakiś czas możesz wska¬ 
kiwać w skórę któregoś ze swo¬ 
ich poddanych i kontrolować sy¬ 
tuację z pierwszej osoby. Zwy¬ 
cięstwo murowane. 

Loszek pieszuoszek 

Na koniec garść uwag doty¬ 
czących tej niezwykłej zabawy. 
Zalecam ją jako wprawkę dla 
początkujących, bowiem tu mo¬ 
żesz spokojnie budować swój 
loch, nie nękany przez przeciw¬ 
nika. Celem rozgrywki jest zdo¬ 
bycie określonej liczby punktów, 
co nie ma miejsca w kampanii, 
i okazuje się czasami problema¬ 
tyczne. Za co rzeczone punkty 
można otrzymać? Są otóż trzy 
sposoby. Pierwszy to zagospoda¬ 
rowywanie lochu. Za każde wy¬ 
łożenie posadzki oraz obicie 
ściany otrzymasz pięć punktów. 
Metoda ta jest niezawodna, jed¬ 
nak zbyt powolna, aby mogła oka¬ 
zać się skuteczna. Dlatego też 
należy zastanowić się nad inny¬ 
mi wyjściami. Drugie to toczenie 
bitew z bohaterami. Ponieważ 
atakują oni tylko wtedy, gdy 
jesteś na to przygotowany (bo to 
Ty wybierasz moment akcji) , nie 
będziesz miał problemów z ich 


eliminacją. Wreszcie trzeci spo¬ 
sób, najskuteczniejszy, to spełnie¬ 
nie celów drugorzędnych misji. 
Za to otrzymujesz pokaźne pre¬ 
mie i bez problemu zakończysz 
zadanie. Ponieważ nie jesteś tu 
limitowany czasem, ani nawet 


przestrzenią (całą mapę możesz 
zagospodarować dla siebie), nie 
musisz budować żadnych kory¬ 
tarzy - wystarczy ogołocić cały 
dostępny obszar i tylko rozbu¬ 
dowywać komnaty. Prawda, że 
proste? 


To z grubsza wszystko, co 
powinieneś wiedzieć. Wystrze¬ 
gaj się Dobra, Strażniku! 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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jajo bia- 
/ykradzione i wywiezio¬ 
ne za morza i oceany. Cała nadzieja w To¬ 
bie, młodym dziennikarzu, który chciał tylko prze¬ 
prowadzić jeden, krótki wywiad z ekscentrycz¬ 
nym naukowcem, a wydarzenia rzuciły go w śro¬ 
dek południowo-amerykańskiej dżungli. 


Rozdział 1 

Spotkany na drodze listo¬ 
nosz na wieść, że idziesz zrobić 
wywiad z Valemboisem, poprosi 
Cię o przekazanie listu z muzeum 
prosto do rąk tego dziwaka miesz¬ 
kającego w latarni morskiej. Idź 
tam i ze skrzynki przy bramie 
wyjmij list, o którym mówił listo¬ 
nosz. Przeczytaj go, otwórz bra¬ 
mę i wejdź do budynku. Na pra¬ 
wo od roweru leży młot. Zabierz 
go i wejdź na górę. Siedzi tam 


stary człowiek - to Aleksander 
Valembois. Jest umierający i opo¬ 
wiada Ci o największym błędzie 
swojego życia. Błaga też abyś 
odwiózł do Amerzone wykradzio¬ 
ne stamtąd przez niego jajo 
białego ptaka. Problem w tym, 
że nie wiesz gdzie leży Amer¬ 
zone ani gdzie Valembois ukrył 
jajo. Sam Valembois Ci tego nie 
powie, bo słowa wypowiedziane 
do Ciebie były jego ostatnimi sło¬ 
wami na tym świecie. Obejrzyj 
pokój i zabierz z szuflady leżące 


tam dokumenty. Przeczytaj je 
uważnie. Możesz także zadzwo¬ 
nić do dyrektora muzeum i po¬ 
słuchać jak uzasadnia odmowę 
zorganizowania wyprawy do 
Amerzone (numer do muzeum 
znajdziesz w liście - 0 346 528 
179). Wejdź na kolejne piętro 
i przeczytaj wszystkie znajdujące 
się tam papiery - nie przeocz pa¬ 
miętnika leżącego na biurku i lis¬ 
tów, które znajdziesz na galeryj¬ 
ce nad półką z książkami. 

Zejdź na parter i wejdź przez 
klapę w podłodze do piwnicy. Po 
prawej jest włącznik prądu. Prze¬ 
łącz go i idź korytarzem przed 
siebie, potem schodkami w dół 
i dalej kolejnym korytarzem. Przed 
następnymi schodami obróć się 
w prawo i wejdź do niewielkiego 
pokoiku z komputerem. Włącz za¬ 
silanie (przełącznik na ścianie 
i na wielkim zasilaczu pod nią) 
i uruchom komputer (przyciskiem 
na obudowie). Weź ze stołu dys¬ 
kietkę i wetknij ją do komputera. 
Po chwili maszyna zapyta Cię 
o hasło. Spróbuj wpisać datę uro¬ 
dzin Valemboisa (jest w pamięt¬ 
niku - 28 Oó 04), a na koniec wciś¬ 
nij gwiazdkę. Wejdziesz do sys¬ 
temu. Wkrótce potężne stalowe 
drzwi w głębi korytarza staną 
otworem. Idź tam. 

Zaraz za drzwiami rozejrzyj 
się dookoła i podnieś leżący na 
podłodze metalowy pręt. Wejdź 
do windy i wetknij pręt w otwór 
blisko podłogi po prawej stronie. 
Ten prosty mechanizm pozwoli 
Ci zatrzymać windę pomiędzy 
piętrami, gdzie Valembois prze¬ 
chowuje jajo. Uruchom windę, 
a gdy się zatrzyma, rozbij młotem 
ceglany mur. Wejdź do pomiesz¬ 
czenia, gdzie po lewej, na spec¬ 
jalnym wózku spoczywa wielkie 
jajo. Pociągnij za dźwignię, a ja¬ 
jo zostanie przetransportowane na 
niższy poziom. 

Wróć do windy, wyjedź na gó¬ 
rę, wyjmij metalowy pręt i po¬ 
nownie zjedź windą. Tym razem 
dotrzesz do ogromnego pomiesz¬ 
czenia, gdzie po raz pierwszy 
zobaczysz hydrolot - dzieło ge¬ 
niuszu Valemboisa, przy którym 
Nautilius kapitana Nemo to nie¬ 
skomplikowana zabawka. Zejdź 
po schodach i obróć się w prawo. 
Idź przed siebie i ponownie skręć 
w prawo. Powinieneś dotrzeć do 
wysokiego podestu. Wdrap się 
na niego i pociągnij za dźwig¬ 
nię. Zestaw skomplikowanych me¬ 
chanizmów załaduje jajo do hy- 
drolotu. Tobie pozostaje już tylko 
znaleźć położenie Amerzone. 

Idź kładką po prawej stronie 
hydrolotu, aż dotrzesz do drugiej 
windy. Jedź w górę do niewiel- 
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kiego obserwatorium - wewnątrz 
niego stoi teleskop. Spójrz przez 
niego. Luneta ustawi się na lecą¬ 
cych ptakach przy współrzędnej 
140. Wróć do windy i jedź aż 
na samą górę. Znajdziesz się na 
szczycie latarni. Po drabince i me¬ 
talowych schodkach wejdź do 
oszklonego pomieszczenia. Ustaw 
na mechanizmie liczbę 145 (te 
5 musisz dodać, bo tak zapisano 
w pamiętniku) i pokręć kołem ste¬ 
rowym. 

Wróć na dół do hydrolotu, 
wejdź do niego (pomostem od pra¬ 
wej strony) i wetknij dyskietkę 
w komputerek nawigacyjny. Zała¬ 
duj dane (Load) i wybierz tryb 
samolotu. Na pytanie o współ¬ 
rzędne wpisz 145 (nie zapomnij 
o gwiazdce na końcu). Hydrolot 
wystartuje. 

Rozdział 2 

Niedaleko małego atolu skoń¬ 
czy Ci się paliwo. Gdy maszyneria 
wyląduje na wodzie przełącz ją 
w tryb żaglówki, a gdy ponow¬ 
nie się zatrzyma zamień ją w łódź 
podwodną. Wpływając do wnęt¬ 
rza atolu potrącisz stary wrak i 
uwięzisz przez to wieloryba. Gdy 
hydrolot zacumuje przy pomoś¬ 
cie wyjdź na zewnątrz i poroz¬ 
mawiaj z wędkarzem. Nie chce 
z Tobą rozmawiać, bo dopóki 
wieloryb zostanie wewnątrz ato¬ 
lu, nie złowi ani jednej ryby. 

Idź do baru (naprzeciwko po¬ 
mostu). Wewnątrz zabierz hełm 
płetwonurka i wyciągnij nóż z tar¬ 
czy na rzutki. Wyjdź z baru i idź 
w lewo. Miń nieczynny wiatrak 
i wejdź do wielkiego hangaru. 
Znajdź tam klucz (taki do przy¬ 
kręcania śrub) i kanister. Napeł¬ 
nij go w dystrybutorze przed han¬ 
garem. Wróć do wiatraka. Uru¬ 
chom go, ciągnąc za uchwyt na 
jego tyłach i idź przed wiatrak, 
nad brzeg. Przymocuj hełm płet¬ 
wonurka do gumowego węża. 
Odwróć się i kluczem napraw ru¬ 
rę prowadzącą do wody. Spójrz 
jeszcze na lewą stronę wiatraka, 
obróć zawór i pociągnij za dźwig¬ 
nię z przodu. Gdy wszystko już 
działa załóż hełm i wskocz do 
wody. 

Przed sobą zobaczysz uwię¬ 
zionego w sieci wieloryba. Uwol¬ 
nij go, przecinając nożem siatkę. 
Wyjdź na brzeg i idź poroz¬ 
mawiać z wędkarzem. Jest w du¬ 
żo lepszym nastroju. Da Ci klucz 
i opowie o trójce obcych, którzy 
w 1932 roku przybyli tu takim sa¬ 
mym pokracznym pojazdem jak 
Ty. Tyle, że mieli mniej szczęścia, 
bo ich hydrolot zatonął. 

Przejdź się plażą aż za han¬ 
gar. Tam, przejściem między ska¬ 



łami, trafisz do starej chaty. Sto¬ 
jące wewnątrz pudło otwórz klu¬ 
czem a znajdziesz dyskietkę 
(z 1932 roku!). Wróć do hydro¬ 
lotu i zatankuj go do pełna (gdy 
będziesz wewnątrz obróć się i wiej 
paliwo do baku na lewo od jaja). 
Załaduj dane z nowej dyskietki 
i wybierz teraz tryb wyciągarki. 
Gdy pociągniesz za dźwignię po 
prawej stronie pulpitu wystrzelo¬ 
ny zostanie hak. 

Zejdź pod wodę. Idź przed 
siebie aż do wraku samolotu. Tam 
skręć w prawo. Idź dalej aż do za¬ 
topionego hydrolotu. Przymocuj 


hak do drzwi wraku i wróć na 
powierzchnię, do swojego hydro¬ 
lotu. Pociągnij za dźwignię uru¬ 
chamiającą wyciągarkę a hak 
wyrwie drzwiczki z zatopionego 
wraku. Znowu zejdź pod powierzch¬ 
nię i zbadaj dokładnie komputer 
nawigacyjny w zatopionym hydro- 
locie. Otrzymasz nowe współrzęd¬ 
ne - 227. Wróć na powierzchnię, 
załaduj dane z dyskietki i prze¬ 
łącz hydrolot w tryb śmigłow¬ 
ca. Jako współrzędne podaj 
227. Gdy pociągniesz za dźwi- 
gienkę po prawej, maszyna wy¬ 
startuje. 


_Rozdział 3_ 

Znowu zabrakło Ci paliwa. 
Przekonfiguruj hydrolot w żaglów¬ 
kę i dopłyń do miasta - to Puebla 
- stolica Amerzone (trzeba przyz¬ 
nać, że to bardzo niepozorna sto¬ 
lica). Wyjdź na ląd i idź ścież¬ 
ką w prawo. Spotkasz tam Da- 
vida Maćkowskiego. Porozma¬ 
wiaj z nim a da Ci klucz do bra¬ 
my prowadzącej do miasta i powie 
gdzie znajdziesz kanister z ben- 
zyną. 

Wróć na drogę prowadzącą 
od pomostu i skręć w prawo. Idź 
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do furtki. Otwórz jq kluczem i idź 
aż na koniec uliczki. Tam... ober¬ 
wiesz w łeb. To żołnierze dykta¬ 
tora Alvareza witają Cię w ten 
nietypowy sposób. 


Ockniesz się za kratkami. 
Podnieś kubek i złap w niego 
robala łażącego po ścianie. To 
gatunek silnie toksycznych żu¬ 
ków. Przyjrzyj się drzwiom. Na 


dole mają sporą szparę. Wyjrzyj 
przez nią. Do butelki teąuili wrzuć 
robala i poczekaj aż strażnik pad¬ 
nie martwy przy drzwiach. Za¬ 
bierz mu klucze i wyjdź z celi. 
Idź w prawo, do jeepa. Zabierz 
linę i kanister. Linę przywiąż do 
studni (jest na środku centralnego 
placu) i zejdź po niej. Idź przed 
siebie aż do końca korytarza. 
W pomieszczeniu za statuą pod¬ 
nieś miecz i wespnij się po dra¬ 
binie. Przez konfesjonał trafisz 
do kościoła. Jest tam umierający 
Maćkowski. Idź do ołtarza i prze- 
kartkuj biblię leżącą na stoliku 
po prawej. Między jej kartkami 
jest klucz, którym otwórz taber¬ 
nakulum. W środku jest list i dys¬ 
kietka. Przeczytaj koniecznie list 
i wróć do podziemi. W komnacie 
ze statuą włóż miecz w rękę sta¬ 
tuy i pociągnij za niego. Obróć 
się i otwórz kratę. Nowe przejś¬ 
cie wyprowadzi Cię na powierzch¬ 
nię. Idź do hydrolotu, zatankuj 
go, wetknij nową dyskietkę i prze¬ 
łącz machinę w tryb ślizgacza. 

Rozdział 4 

Ponownie masz pusto w ba¬ 
ku. Wyjdź na ląd i nie zajmując 
się chatą przy brzegu (nic w niej 
nie ma) idź prosto w głąb dżungli. 
Po drodze nie zapomnij rzucić 
okiem na kamień po prawej. W cha¬ 
cie na końcu ścieżki znajdziesz 
mapę i kanister. Wróć do hydro¬ 
lotu, zatankuj i ruszaj dalej. Gdy 
drogę zablokuje Ci stado zwie¬ 
rząt, użyj klaksonu (jeden z gu¬ 
zików na pulpicie). Kolejna prze¬ 
szkoda to gromada bawołów. 
Klakson już nie działa, więc po- 



żegluj prosto na zwierzaki. Nie 
był to najlepszy pomysł, bo silnik 
w hydrolocie umilkł na zawsze. 
Skręć w lewo i przełącz się w tryb 
wyciągarki. Nakieruj hak na głaz 
pośrodku i pociągnij za dźwignię. 
Hak wbije się w głaz, a lina prze¬ 
ciągnie Cię do przodu. Od teraz 
będzie to jedyny sposób porusza¬ 
nia się Twojego pojazdu. Kolej¬ 
ny strzał wymierz w odleglejszy 
z dwóch głazów i tak aż do nie¬ 
wielkiego pomostu. Okaże się jed¬ 
nak, że ustrzeliłeś jednego z ba¬ 
wołów, który przeciągnie hydro- 
lot na kamienisty brzeg i w dodat¬ 
ku ucieknie z liną daleko w ląd. 
Wyjdź z hydrolotu i idź za liną. 
Bawół stoi w niewielkiej kotlince i 
jest wyraźnie zdenerwowany. Na¬ 
wet nie próbuj do niego podcho¬ 
dzić. Musisz w okolicznych zaka¬ 
markach znaleźć łuk ze strzałami 
i ogłuszyć nimi zwierzę. Gdy sto¬ 
isz na wprost bawołu (ale trochę 
w oddaleniu) skręć w lewo i wejdź 
w dżunglę. Luk i strzały są w nie¬ 
wielkiej grocie koło głazu, na któ¬ 
rym siedzi motyl. 

Gdy zwierzak upadnie, od- 
wiąż od niego linę i wróć do hy¬ 
drolotu. Obróć się lekko w pra¬ 
wo. Wyceluj hak w głaz przed 
Tobą i kon¬ 
tynuuj po¬ 
dróż. Następ¬ 
nie wystrzel 
hak w głaz 
przed hydro- 
lotem (ten naj¬ 
bardziej od¬ 
dalony), skały 
po prawej, ska¬ 
ły przed Tobą 
i na koniec w 
kamienie koło 
dziwacznych 
stworów po¬ 
dobnych do 
dwunogich 
jaszczurek. Są 
dosyć nieprzy¬ 
jemne, bo ciąg¬ 
le odczepiają 
linę od skał. 

Wyjdź na brzeg i wejdź 
w kamienny wąwóz. Kilka kroków 
dalej znajdziesz po lewej gniazda 
pszczół. Podnieś niewielki patyk 
i użyj go na większym, wysuszo¬ 
nym kawałku drewna. Gałęzie się 
zapalą, a dym przegna pszczoły. 
Te wlecą na wredne jaszczury, któ¬ 
re uciekną gdzie pieprz rośnie 
(to zresztą niedaleko). 

Wróć do hydrolotu i konty¬ 
nuuj swą dziwną wędrówkę. 
Z reguły musisz przyczepiać hak 
do kamieni dokładnie naprze¬ 
ciwko Ciebie, czasem tylko do skał 
po prawej. Ostatni rzut czeka Cię 
przy wodospadzie, gdy po lewej 
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stronie zobaczysz czarny głaz. 
Powinieneś wycelować w drze¬ 
wa pośrodku nadbrzeża. Do¬ 
trzesz do pomostu koło indiań¬ 
skiej wioski. 


Rozdział 5 


Zanim wyjdziesz z wehikułu, 
zabierz jajo. Skręć w lewo i idź 
aż do wioski. Wewngtrz kręgu 
chat skieruj się do tej, nad której 
wejściem jest ptak. Stoi tam biur¬ 
ko. Z szuflady wyjmij dyskietkę 
(z numerem 4) i obróć się. Za To- 
bq sq drzwi do lasu. Wyjdź przez 
nie i skręć w lewo. Na końcu ścież¬ 
ki, po prawej rosnq kokosy. Po- 
trzqśnij palmq i podnieś orzech, 
który upadnie na ziemię. Zawróć 
i idź jakieś cztery kroki przed sie¬ 
bie. Po lewej zerwij purpurowe 
ziele. Idź dalej aż do jaskini. 
Dwa kroki dalej powinieneś zna¬ 
leźć czerwonego robaka. Zabierz 
go i idź do drabiny. Wyjdź na 
powierzchnię i znajdź duży za¬ 
wór. Przekręć go i wróć do wioski. 
Rozejrzyj się, a zobaczysz In¬ 
diankę. Daj jej jajo. Do odpra¬ 
wienia rytuału potrzebne sq jej 
odpowiednie składniki. To zmie¬ 
lone ziele, czerwony robak i mle¬ 
ko z orzecha kokosowego. 


Idź do wielkiej maszyny w po¬ 
mieszczeniu na lewo od szkie¬ 
letu. Zmiel tam ziele i zabierz 
pojemnik z proszkiem. Idź teraz 
do pomieszczenia z pochyły¬ 
mi drzwiami. Na znajdujqcej 
się tam machinie rozłup orzech 
i zabierz miseczkę z mlekiem 
kokosowym. To wszystko oddaj 
Indiance. Odprawi ona staro¬ 
żytny rytuał i zniknie. Zabierz 
jajo i odnieś je do hydrolotu. 
Na prawo od niego przegoń 
węża (odpełznie zwabiony 
dźwiękiem indiańskiej piszczał¬ 
ki) i pociqgnij za dźwignię. Spec¬ 
jalna winda na hydroloty gotowa 
do użytku. 


Wsiqdź do maszyny i 
załaduj dane z nowej dyskietki. 
Wybierz tryb łodz i użyj pierw¬ 
szej z prawej dźwigni. Gdy hy- 
drolot się zatrzyma obróć się 
i pociqgnij za drewnia- 
nq dźwignię po lewej. 
Na górze ponownie się 
odwróć i ponownie po- 
.ciqgnij za drewnianq 
dźwignię. Wyruszysz 
dalej na specjalnych 
prowadnicach. Aż do 
samego końca, gdzie 
hydrolot zamieni się 
w kupę złomu a Ty wy- 
lqdujesz w bagnie. 

Rozdział 6 

Idź w kierunku chaty 
na palach. Po drodze 
zabierz jajo. Wewnqtrz 
chaty znajdziesz skórza¬ 
ny mieszek. Wróć na 
dół i idź do dwóch słu¬ 
pów z niewielkimi trqb- 
kami. Mieszkiem dmuchnij w tę 
najniższq. Jej dźwięk zwabi wod¬ 
ne żyrafy (pokażq się po lewej). 


Musisz teraz podejść do tych 
zwierzaków, co zbyt łatwe nie 
jest. Idź przed siebie aż trafisz 
na żabę skaczqcq po liściach lilii 
wodnej. Potem koło bzyczqcych 
komarów aż do drzewa, na któ¬ 
rym siedzi motyl. Dalej już pros¬ 
to, do resztek drewnianej konstruk¬ 
cji. Sq tam kolejne słupy z trqbka- 
mi. Zatrqb (przy pomocy miesz¬ 
ka) najniższq trqbkq a będziesz 
mógł przejechać się na wodnej 
żyrafie. Gdy wysadzi Cię na drze¬ 
wie wejdź po drabinach na sa- 
mq górę i idź aż do cienkiego 
mostu linowego. Na jego końcu 
jest wyspa z wulkanem. 

_Rozdział 7_ 

Wejdź do świqtyni. Wew- 
nqtrz spotkasz okrutnego gene¬ 
rała Alvareza. Jak prawie każdy, 
kogo spotykasz, umrze gdy skoń¬ 
czy mówić. Zabierz mu ordery 
i przekręć wielki kołowrót po 
lewej. Otworzy to wejście do taj¬ 
nej komnaty. Wyjdź na zew- 
nqtrz i wejdź w nowo otwarty ko¬ 
rytarz. 


Znajdź tam niewielki piec hut¬ 
niczy, pokręć korbq przy nim i 
umieść w tyglu ordery generała. 
Przetopiq się w niewielki kluczyk. 
Zabierz go i znajdź dziurkę od 
klucza w jednej z nisz. Przekręć kil¬ 
kakrotnie kluczyk aż klapki po¬ 
nownie ustawiq się poziomo. Po 
drabinie wejdź do drewnianej 
maszyny latajqcej. Usiqdź w niej, 
a pofruniesz aż nad krater wulka¬ 
nu (gdzie oczywiście się rozbijesz, 
ale, jak zwykle, przeżyjesz to). 

Znajdź niewielkq grotę w zbo¬ 
czu wulkanu i wejdź do środka. 
Umieść jajo na postumencie i od¬ 
czekaj chwilkę. Zabierz jajo i wyjdź 
na zewnqtrz. Musisz teraz zna¬ 
leźć figurkę w kształcie ptaka le- 
żqcq koło lawy. Gdy już jq odnaj¬ 
dziesz idź na niewielki występ 
nad morzem lawy. Umieść tam 
jajo, a na jego szczycie zatknij 
figurkę ptaka. To wszystko. Mo¬ 
żesz sobie pogratulować - urato¬ 
wałeś Amerzone i ginqcy gatu¬ 
nek białych ptaków. 

Adam Gregrowicz 
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BROKEN SWORD 2 

Mam kłopoty z przejściem ga¬ 
lerii. Proszę o wskazówki. 

Łukasz Musialik, Sosnowiec 

Zacznij od rozmowy z właścicielem ga¬ 
lerii. Później pogadaj z pijącym grubasem. 
Spróbuj przyjrzeć się paczkom znajdują¬ 
cym się na tyłach. Zostaniesz powstrzyma¬ 
ny przez właściciela. Daj grubemu wódki 
z butelki gliniarza. Następnie powtórz os¬ 
tatnią operację, aż pijany padnie, rozbija¬ 
jąc gablotę. Udaj się wówczas na tył galerii 
i obejrzyj paczki. 

Znajdziesz się w dokach. Porozmawiaj 
ze strażnikiem. Zejdź na dół i wyłów z wo¬ 
dy bosak. Jak strażnik wyrzuci butelkę, sięg¬ 
nij ją przy pomocy bosaka. Otwórz klapkę 
i wsuń głowę do budki. Wejdź z powrotem 
na górę. Daszek polej wodą, a następnie go 
zdejmij. Do środka wiej wody. Strażnik wyj¬ 
dzie ze swojego pomieszczenia. Ponownie 
zejdź na dół i wejdź do budki przez klapę. 
Zabierz psie herbatniki i węgielek. Opuść 
pomieszczenie dolną klapą i bosakiem przy¬ 
ciągnij kładkę. Rzuć na nią psie herbatniki, 
a gdy tylko pies tam wejdzie - zamknij 
klapę. Możesz spokojnie przejść przez płot. 
Dalej spróbuj poradzić sobie sam. 

EMERGENCY 


Jak do F201 załadować dwie jed¬ 
nostki sanitariuszy? 

Michał 

Nie ma takiej możliwości. Maksymal¬ 
nie można załadować tylko dwóch sanitariu¬ 
szy z noszami, stanowiących jedną ekipę. 

LIGHTHOUSE 


Nie potrafię otworzyć sejfu. 
Próbowałem już zgodnie z opisem: 
5 raz w prawoi, 18 razy w lewo, 28 
razy w prawy, ale się nie da. Na 


Epewno nie chodzi o wadę gry, po¬ 
nieważ kilku moich znajomych ma 
również tęO grę i borykają się z 
takim samym problemem. 

Abe z Bielska Białej 

Udaj się do gabinetu profesora. Jeśli 
kliknąłeś na regale z książkami - ukazał 
się sejf. Obróć się teraz w lewo i weź z pół¬ 
ki: małego, mechanicznego ptaka, muszle, 
dwa czerwone kamyki. Odwróć się i kliknij 
na górnej szufladzie. Stamtąd weź otwieracz 
do listów. Otwórz nim kopertę i przeczytaj 
list. Tam znajduje się kombinacja, o któ¬ 
rej wspominasz. Powinna to być 5-18-28. 
Być może gra nie pozwala na otwarcie 
sejfu, zanim nie poznasz kodu osobiście. 

NEYERHOOD 


1. Nie wiem jak ustawić współ¬ 
rzędne armaty. 

Anna Bielaczyk-Bęben, Radom 

2. Otworzyłem wejście za po¬ 
mocą radia. Wszedłem do środka. 
Nie wiem co robić dalej. 

3. Po przejściu przez most, na 
lewo jest maszynka. Po naciśnięciu 
guzika zmieniają się znaki na jej 
ekranie. Do czego służy i co z nią 
zrobić? 

Marcin Dąbkiewicz, Kraków 

1. Za mostem po lewej stronie znaj¬ 
duje się ekran, na którym będą ukazywać 
się różne znaki. Jest ich 12 - musisz je 
dokładnie zapisać. Jeden ze znaków jest 
powtórzony i sygnalizowany innym dźwię¬ 
kiem. Po prawej stronie mostu stoi armata. 
Wystrzel z niej, a opróżnisz jezioro. W os¬ 
tatnim pomieszczeniu za armatą są rozsy¬ 
pane klocki. Ułożenie ich daje pilota do 
mostu. Będzie on go opuszczał i podnosił. 
Następnie zejdź na dno jeziora i odszukaj 
kolejny wagonik znajdujący się po prawej. 
Wjedź na piętro i skręć w lewo. Odszukaj 


radio i zapamiętaj graną melodyjkę. Po pra¬ 
wej stronie będą trzy probówki napełnione 
płynami. Zapisz także ich proporcje. 
Później wróć w kierunku schodów i udaj się 
do żółtego budynku. Tam na ścianie znaj¬ 
duje się radio. Jeśli nie jest włączone, cofnij 
się na początek gry i pociągnij za ostatnie 
kółko. Po ustawieniu słyszanej wcześniej 
melodyjki, otworzy się przejście. Skorzys¬ 
taj z porady zamieszczonej w punkcie 2. 

2. Kiedy już zagrasz melodyjkę, zejdź 
na dół. Stoi tam coś w rodzaju lampy. Jeśli 
włączysz światło, zobaczysz napis BOBBY. 
Zanim wejdziesz do tej lampy, zgaś światło. 
Twoim zadaniem jest ustawienie kryształów 
w lampie w taki sposób, aby świeciły 
w odpowiednich kolorach, właśnie w kolej¬ 
ności: BOBBY, przy czym B to blue (niebies¬ 
ki), 0 - orange (pomarańczowy), Y - yellow 
(żółty). 

Clayman zostanie pomniejszony. Idź 
w prawo do małej dziury, a następnie na 
górę do następnego pomieszczenia. W ga¬ 
lerii znajduje się małe laboratorium. Tam 
musisz ustawić takie same proporcje kolo¬ 
rowych płynów, jakie znajdują się w pro¬ 
bówkach widzianych z wagonika. Później 
pozostaje jeszcze odkręcić kran - Clayman 
wróci do swych normalnych rozmiarów. 
W galerii jest posążek z guzikiem. Jeśli 
go naciśniesz, zostanie opuszczona drabi¬ 
na. Idź na zewnątrz i do teleportera. 

3. Oto część drogi, jaką należy po¬ 
konać po przeprawieniu się przez most. Za 
mostem w pomieszczeniu jest ekran. Na tym 
ekranie należy ułożyć człowieczka z lasek 
dynamitu. Wyjdź przez drzwi z prawej stro¬ 
ny. Po prawej stronie musisz odnaleźć wo¬ 
dospad za drzwiami i go uruchomić. Po 
drugiej stronie rośnie drzewo z owocami. 
Jeśli chcesz możesz ich trochę zjeść, choć nie 
ma to żadnego wpływu na dalszą grę. Idąc 
na wprost od pomieszczenia z człowieczkiem 
po lewej stronie znajduje się mała kataryn¬ 
ka, którą nazwałeś maszynką. Musisz ją 
podnieść i poczekać na to, co się wydarzy. 

W pomieszczeniu z dynamitowym czło¬ 
wieczkiem trzeba odczekać aż potwór strą¬ 
ci zapałkę. Tą zapałką podpal ludzika i pchnij 
go na pożarcie potworowi. Idź następnie do 
miejsca, gdzie była katarynka i wsiądź do 
czerwonego wagonika stojącego po lewej 
stronie. Wagonikiem tym jedź do środka spi¬ 
rali, wciśnij drugi guzik i wrócić na rozstaje 
koło biblioteki. 


WERSAL 1685 


Jak przejść akt 4? Wiem, że 
chodzi o zdobycie jakiegoś listu z szyf¬ 
rem. Proszę o pomoc. 

Damian z Bydgoszczy 


Jak rozszyfrować przetłuma¬ 
czoną wiadomość od markiza de 
Croissy w akcie 4? 

Wiktoria Haber, 
Przeźmierowo 

Ponieważ obydwa pytania dotyczą 
czwartego etapu pozwoliłem sobie na 
połączenie odpowiedzi. 

Zaczynasz w pokoju straży. Idź na 
schody królowej i weź od stojącego tam 
błękitnego chłopca jedzenie. Wyjdź na 
dziedziniec królewski i idź za bramę. Po jej 
prawej stronie znajduje się wejście do 
skrzydła ministerialnego. Idź tam i wejdź 
w otwarte drzwi. Znajdziesz markiza de 
Croissy. Daj mu jedzenie, a on zostawi Ci na 
stole tłumaczenie medalionów. Między 
książkami z prawej strony pokoju znaj¬ 
dziesz pamflet na rząd. Z biurka zabierz 
kałamarz i pióro użyj go na leżącej tam 
kartce. Zobaczysz napis po łacinie. Na 
końcu jest szyfr. Dzięki niemu odszyfrujesz 
czwartą wskazówkę. Musisz ponumerować 
litery. Idź do Bontempsa i pokaż mu pam¬ 
flet na rząd oraz rozszyfrowaną wska¬ 
zówkę. Zaprowadzi Cię do zamkniętego 
dotychczas gabinetu de Louvoisa w skrzyd¬ 
le ministerialnym. Wejdź do środka i za¬ 
bierz lunetę. Z szuflady biurka wyjmij 
notkę napisaną po francusku. Na kart¬ 
ce są wymienione trzy wydarzenia z his¬ 
torii Francji. Twoje zadanie, to poznanie 
ich dat. 

Pierwszą datę usłyszysz w pokoju 
straży podczas rozmowy księcia Duras'a 
i Kondeusza. Podadzą rok. Drugą i trze¬ 
cią datę zdobędziesz w galerii zwier¬ 
ciadlanej. Jeśli spojrzysz na sufit, zo¬ 
baczysz dwa obrazy. Użyj lunety i zapisz 
wymagane daty. 

Następnie wróć do pokoju de Lou- 
voisa. W biblioteczce znajdującej się 
vis'a'vis wejścia, w dolnej części, jest szaf¬ 
ka z sejfem. Jeśli ustawisz zgromadzone 
daty w kolejności podanej w notatce, 
otworzysz go. Zabierz plany Vaubana 
i udaj się do pokoju markiza de Croissy. 
Na jego biurku leży trzeci plan. Teraz mu¬ 
sisz położyć dwa pozostałe, ale w odpo¬ 
wiedniej kolejności. Kombinacji nie ma 
wiele, więc próbuj do skutku. Jak Ci się uda 
ta sztuka, uzyskasz kolejną wskazówkę. 
Skieruj się do pokoju straży. Podczas 
marszu otrzymasz następny pamflet od 
markizy de Montespan. W pokoju straży 
porozmawiaj z Bontempsem i pokaż mu 
pamflet. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:sos@sgk.com.pl 
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ODPOWIEDZI 

ALFABET ŚMIERCI 

(nr 8/99) 

Należy udać się do piwniczki. Użyj łam 
lodówki i weź starą księgę. Pogadaj z wróżką, 
aż da Ci czar zamiany. Użyj go na Valence. 
Pobiegnij na targ, potem do centrum (góra) 
i na parafię (w prawo). Pogadaj z księdzem, 
a da Ci duży klucz. Wróć do Valence. Po zmia¬ 
nie wyglądu idź znowu do kościoła. Otwórz 
drzwi i przesuń książkę. Kropidło zamocz 
w wodzie święconej. Wróć do Valence i zamień 
się w nią. Idź na targ, a potem w stronę domu 
masarza (wyjdziesz u siebie). Zabierz wędkę 
i puszkę farby. Idź znów do Valence i zamień 
się w mężczyznę. Ze studni Walczewskich weź 
wędką klucz. Idź z nim do Gerwazego. 

Pędzlem zamoczonym w farbie pomaluj 
lusterko, które wykorzystaj na grabarzu. Po¬ 
tem użyj kropidła i znów lusterka. Otrzymaną 
buteleczkę daj Marlenie. 

Mateusz Nowak (Rudiok), 
Krosno 


BŁAtKTHORNE 

(nr 8/99) 

Po wjechaniu windą na górę zabij czer¬ 
wonego strażnika i weź bombę. Rzuć nią 
w niebieskiego gościa na drugim ekranie. 
Weź pozostały po nim klucz. Idź dalej. Zabij 
kolejnego czerwonego (uważaj na chodzące 
bomby-pająki) i weź bombę. Przy moście użyj 
klucza. Dalej, za wodospadem jest ukryte 
przejście. Wejdź tam (uważaj na fotokomórkę 
w podłodze), rozwal bombą drzwi, pogadaj 
z gośćmi i weź klucz. Wróć z powrotem. 
Przeskocz wodospad, zabij czerwonego i weź 
bombę. Idź dalej, zabij czerwonego, zejdź na 
Levitator i weź go, bombą zabij niebieskiego, 
wejdź do góry i użyj klucza przy moście. Wróć 
na początek planszy(zabierajqc po drodze 
klucz z pierwszego mostu) i użyj Levitatora, 
aby dostać się wyżej, do drzwi. Pogadaj z goś¬ 
ciem, da Ci lepszą broń. Idź w lewo, zabij 
dwóch kolejnych czerwonych i idź dalej w le¬ 
wo. Na końcu użyj klucza przy moście, zabij 
czerwonego i weź od niego klucz. Wróć na 
początek (po drodze zabierz klucz z mostu) 
i idź w prawo. Tam otwórz niebieskie przejś¬ 
cie, zabij czerwonego. Idź dalej, zabij latające 
coś i fioletowego, użyj klucza przy moście 
i wejdź w wodospad, zabij tam czerwonego. 
Później znajdziesz klucz do niebieskich drzwi, 
weź latające bomby i rozwal nimi komputer. 
Dalej sobie poradzisz. 

Mateusz Nowak (Rudiok), 
Krosno 

KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 

(nr 8/99) 

Odpl. Udźcem obezwładnij diabła, a na¬ 
stępnie przenieś jego ciało na środek urzą¬ 
dzenia przenoszącego do różnych komnat. 


Zdmuchnij teraz świeczkę. Pozbędziesz się go 
tym samym i dostaniesz różki. Udaj się do 
pomieszczenia z lawą. Zakręć kurek, wsadź 
w niego rożek i odkręć go ponownie. Drzwi 
nie stanowią już problemu. Weź kawałek 
rożka i idź do sali tortur. Zdejmij z kukły 
ubranie i rozciągnij je w specjalnej maszynie. 
Następnie przy pomocy węglika i świeczki roz¬ 
pal palenisko pod zastygłą smołą. Ubrudź 
kostium i załóż go oraz przyczep różki. Zosta¬ 
niesz zignorowany przez diabły-strażników. 
Wówczas uwolnij z więzienia dziewczynę. Tak¬ 
że i Ty znajdziesz się w celi. Przesuń głaz i ra¬ 
zem ze swą ukochaną udaj się do diabłów 
-strażników. Koniec jest już bliski. 

Wojtek Gruk, Wrocław 

0dp2. Najpierw porozmawiaj ze zło¬ 
dziejem zakutym w dyby i zabierz mu wy¬ 
trych oraz fałszywe kości. Podmień kości 
dwóm kupcom, którzy są zapalonymi hazar- 
dzistami. Aby tego dokonać musisz pocze¬ 
kać, aż niższy z nich odwróci się do tyłu. Mo¬ 
żesz też przeszukać wówczas ich rzeczy i za¬ 
brać małą, dziwnie wyglądającą książkę. 
2 książką udaj się do alchemika, a dostaniesz 
kartę z zaklęciem. Zaklęcie może zamienić 
Cię w niedźwiedzia. W tym celu udaj się do 
Arivalda. Pod postacią misia możesz dostać 
się do zamku. Jako misiek udaj się do kom¬ 
naty królewny, która, gdy przyozdobisz się 
wstążkami z łóżka, ofiaruje Ci całusa. Znów 
staniesz się sobą! Włam się do skarbca przy 
pomocy wytrychów, ułóż w rządku szczerzące 
czaszki i zabierz lustro. 

Wojtek Gruk, Wrocław 

0dp2. Musisz wrócić do Arivalda i dać 
mu czar otrzymany od alchemika. Znajdziesz 
się na dziedzińcu jako miś. Wejdź do zamku 
i otwórz drzwi po lewej stronie. Pogadaj 
z „piękną" księżniczką, a potem ubierz się 
dwa razy we wstążkę wiszącą obok balda¬ 
chimu łoża. Czar przestanie działać. Wytry¬ 
chami otwórz kłódkę do skarbca i skieruj się 
do skrzyni po prawej. Aby ją otworzyć musisz 
zagrać w mini-grę (ułóż trzy szeroko uśmiech¬ 
nięte czaszki w rzędzie). Weź lustro i wróć na 
dziedziniec. Tu załóż obrożę. 

Mateusz Nowak (Rudiok), 
Krosno 


UGHTHOUSE 

(nr 8/99) 

Są dwa sejfy: w latarni i we wraku. 

1. Latarnia: kombinacja to 5 razy 
w prawo, 18 w lewo i 28 w prawo (znajdziesz 
ją w górnej szufladzie, w kopercie, którą trze¬ 
ba otworzyć nożem do listów). 

2. Wrak: Koło sejfu leżą dwa kawałki 
drewna. Odsuń dolny, obróć łódź w lewo. Mu¬ 
sisz umieścić hak w otworze koło dziobu. Wte¬ 
dy spadnie drugi kawałek drewna, dając do¬ 
stęp do sejfu. 

Mateusz Nowak (Rudiok), 
Krosno 


ŁITTLE 

BIG ĄBVMTURi 2 

(nr 8/99) 

Będąc na Francos, musisz pójść na pra¬ 
wą stronę domu Burgermastera i przeszukać 
małą budkę. Powinieneś znaleźć tam klucz, 
którym posłużysz się do otwarcia sejfu w do¬ 
mu Burgermastera. Znajdziesz tam notatkę. 
Ustaw się teraz przy jedynym drzewie na 
wyspie i odwróć w stronę parku. Następnie 
przebiegnij 5-6 kroków. W tym miejscu użyj 
kilofa. Jeżeli wszystko zrobiłeś poprawnie, 
powinieneś znaleźć to, czego szukasz. 

Wojtek Gruk, Wrocław 

MISJĄ HAROLDA 

(nr 8/99) 

Podnieś kraba i jeden kamień. Kamień 
wrzuć do kałuży, co odwróci uwagę Pożeracza 
Bajtów, a Ty będziesz mógł mu zwędzić solnicz- 
kę. Wejdź na ostrygę i posól ją - wyskoczysz 
na wyższą półkę. Trąbę słonia zatkaj krabem 
i zejdź na ziemię, gdzie przejdziesz przez pasz¬ 
czę do baru. 

Mateusz Nowak (Rudiok), Krosno 


RiUNION 

(nr 7/99) 

Niestety, Adamie, utknąłeś w martwym 
punkcie. Piąta wojna z Morgulami to zdecy¬ 
dowanie za daleko. Zazwyczaj czwarta bitwa 
powinna być rozstrzygającą i doprowadzić do 
zniszczenia ich rasy. Ale powoli do wszystkie¬ 
go dojdziemy. Musisz zacząć od początku lub 
od wcześniejszego stanu gry. 

1. W drugim systemie załóż kolonię na 
Phoenix2 (zostanie ona zniszczona z powodu 
promieniowania, ale w ten sposób Twój nau¬ 
kowiec odkryje tarczę przeciw promieniowa¬ 
niu). Ponownie załóż kolonię i koniecznie zbu¬ 
duj obserwatorium, by odkryć wszystkie planety. 

2. Powinieneś spotkać dwie przyjazne rasy. 
Jedna z nich zaoferuje Ci plany czołgów w za¬ 
mian za cenny surowiec (energon, jak mi się 
zdaje). Na tę transakcję MUSISZ przystać. Dru¬ 
ga da Ci plany ciężkiego myśliwca (starfighter), 
jeżeli obiecasz przyłączyć się do wojny z Morgu¬ 
lami (nie jesteś z nimi jeszcze wstanie wojny!). 

3. Zabrzmiało dziwnie, co? Teraz podró¬ 
żując gdzieś w przestrzeni powinieneś spotkać 
dryfujący statek piracki (oczywiście, z załogą 
Morgulusów). Znalezienie go nie jest koniecz¬ 
ne, ale BARDZO pomocne. Dzięki temu bę¬ 
dziesz mógł oficjalnie wypowiedzieć wojnę 
Morgulusom, a wtedy druga rasa (ta od my¬ 


śliwców) wyśle swoją flotę pod planetę Mor¬ 
gulusów i zaatakuje wspólnie z Tobą. 

4. Jednocześnie powinieneś poznać współ¬ 
rzędne trzeciego systemu Mirach (ale nie pa¬ 
miętam już czy poda Ci je jedna z ras z dru¬ 
giego systemu, czy też szpieg z baru). Na 
pierwszy księżyc drugiej planety systemu 
Mirach wyślij załogowy statek. Znajdziesz 
tam wrak ekspedycji Explorer 1 oraz plany 
niszczyciela i rakiet do niego. Niszczyciel wy¬ 
posażony jest w hipernapęd, więc dołączony 
do Twojej floty wojennej pozwoli Ci przemieś¬ 
cić ją do systemu Morgulusów (Mirach) 
zaatakować ich i zniszczyć! 

5. Teraz poznasz kolejne systemy i cze¬ 
ka Cię wojna z „Ligą" 

Rafał Szymczak, Łódź 


TOMB RAIDIR 

(nr 8/99) 

Jako że w tej planszy tracisz wszystkie 
bronie (oprócz pistoletów), jest dosyć trudno. 
Po prostu biegaj w kółko uważając, by nie 
spaść, cały czas strzelaj, skacz i unikaj złapa¬ 
nia. Po kilku(nastu) chwilach z potwora zos¬ 
tanie tylko wspomnienie. 

Mateusz Nowak (Rudiok), 
Krosno 

PYTANIA 

FINAŁ FANTASY 7 

1. Gdzie mogę znaleźć pierścień Ribbon? 

2. Co muszę zrobić, aby dostać summon 
materie Allexander? 

3. Jakich przedmiotów potrzebuję, aby 
pokonać Rubega i gdzie je znaleźć? 

4. Jaką sekwencję muzyki trzeba za¬ 
grać na pianinie w domu Tify? 

Piotr Czarnecki, Sosonowiec 


WACKI: KOSMICZNA 
ROZGRYWKA 

Jestem w Afryce, mam w posiadaniu: 
3 torebki z nasionami, 3 słoje, kij, senną ro¬ 
ślinę, głowę Lenina, taśmę klejącą, rękawice 
robocze. Przed murzynem zasadziłem roślinę 
senną. Nie wiem co robić dalej. 

Turbo z Brwinowa 

W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Mateusz Nowak z Krosna. Gratulujemy. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka@sgk.com.pi 
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1 prywatnych zbiorów 



Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:rip@sgk.com.pl 


ACTUA SOCCER 3 

I. Sposób na strzelanie goli. 
Na ostatniej przedmeczo- 
wej planszy z opcjami wy¬ 
bierz „Custom". Gdy Twoja 
drużyna będzie w posiada¬ 
niu piłki przed polem kar¬ 
nym rywala, wówczas nale¬ 
ży odrobinę zboczyć na le¬ 
wo w 1 połowie lub na pra¬ 
wo w 2 połowie od pola kar¬ 
nego (patrz: rysunek 1), a na¬ 
stępnie kopnąć z całej siły 
przed siebie. W rezultacie pił¬ 
ka powinna wpaść do siatki 
tuż obok słupka. W tej sytu¬ 
acji bramkarz nie ma żad¬ 
nych szans. Kluczem do tej 
metody jest dobranie odpo¬ 
wiedniej pozycji, z której się 
strzela (tę najbardziej pra¬ 
widłową przedstawia rysu¬ 
nek 1). 

Drugim sposobem na strze¬ 
lenie bramki jest atak grupą 
co najmniej 3 zawodników. 
Zawodnik z piłką powinien 
zmierzać do bramki przeciw¬ 
nika wzdłuż linii bocznej 
boiska, a po dotarciu do li¬ 
nii końcowej podać do piłka¬ 
rza stojącego przy słupku. 
W tym momencie bramkarz 
rzuci się mu pod nogi, by 
odebrać piłkę, trzeba więc 
w ostatniej chwili podać do 
zawodnika znajdującego 


się naprzeciwko bramki. Te¬ 
raz już nie pozostaje nic in¬ 
nego, jak strzelić gola. 

II. Porady ogólne. 

jL Bardzo opłaca się wybijać 
na rzuty rożne, ponieważ 
komputerowi piłkarze pra¬ 
wie zawsze dośrodkowują 
pod nogi naszych zawodni¬ 
ków. W tej sytuacji większość 
kopaczy z drużyny przeciw¬ 
nej jest na naszym polu kar¬ 
nym, więc trzeba po prostu 
przebiec przez w zasadzie 
puste boisko i przy polu kar¬ 
nym zastosować pierwszy 
sposób na strzelenie gola. 

2. Próby odebrania przeciwni¬ 
kowi piłki wślizgiem są bar¬ 
dzo ryzykowne, gdyż zazwy¬ 
czaj kończą się faulem i żół¬ 
tą lub czerwoną kartką. Aby 
tego uniknąć, lepiej stosować 
grę ciałem - tak jest bez¬ 
pieczniej i skuteczniej. 

3. Jeśli masz problemy z poda¬ 
waniem piłki, bo zawodnik 
z drużyny przeciwnej bar¬ 
dzo Cię naciska, to zrób tak, 
jak pokazuje rysunek 2. 

4. Przy wykonywaniu rzutów 
karnych najlepiej strzelać w 
lewy górny róg (patrząc od 
strony Strzelca). Strzelając 
w ten sposób, masz naj¬ 
większą szansę na to, iż 
bramkarz nie obroni strzału. 


Najbardziej ryzykowne jest 
strzelać jak podałem wyżej, 
lecz w prawy górny róg. 
Wówczas piłka na 99% 
uderzy w słupek lub przeleci 
obok bramki. 

III. Rzuty wolne. 

JL Jeżeli wykonujesz wolnego 
z wysokości pola karnego, 
należy nie zastanawiając 
się wiele z maksymalną siłą 
z pierwszej piłki strzelić, 
celując tak jak w sposobie 
pierwszym na strzelenie 
gola. 

2. Natomiast w przypadku, gdy 
rzut wolny wykonuje przeci¬ 
wnik i piłka odbije się od 
Twojego muru, trzeba za 
wszelką cenę wybić ją jak 
najdalej od własnego po¬ 
la karnego. Jeśli piłki nie 
wybijesz, to prawdopo¬ 
dobnie Twój bramkarz bę¬ 
dzie musiał wyjmować piłkę 
z siatki. 

|V Rzuty rożne. 

i. W przypadku, gdy wykonu¬ 
jesz rzut rożny, nie poda¬ 
waj na środek pola karne¬ 
go. Zamiast tego podaj do 
najbliżej stojącego partne¬ 
ra z drużyny, a następ¬ 
nie dalej, aż znajdziesz do¬ 
godną pozycję do oddania 
strzału. 


V. Trochę o sędziach. 

Każdy sędzia prowadzi spot¬ 
kanie w inny sposób. Oczy¬ 
wiście, takie rzeczy jak spa¬ 
lony nie umkną żadnemu 
z nich, jednak poszczegól¬ 
ni sędziowie inaczej przy¬ 
znają żółte bądź czerwone 
kartki. Na przykład Mick 
Hirst przyznaje kartki za 
byle co, natomiast Eleray bar¬ 
dzo rzadko sięga po kolo¬ 
rowy kartonik. Są też tacy, 
którzy prawie nigdy nie 
przyznają kartek piłkarzom 
drużyny przeciwnej. 

Na koniec chciałbym zwró¬ 
cić uwagę na pozycje zajmowa¬ 
ne przez zawodników. Roz¬ 
stawiając ich na boisku, należy 
kierować się charakterystyka¬ 
mi piłkarzy. Szybkich i dobrze 
strzelających najlepiej dać na 
atak, natomiast tym, którzy ma¬ 
ją długi pasek w kategorii de¬ 
fensywa, należy przydzielić rolę 
obrońców. 

Jan Szuster, 
Warszawa 

W tym miesiącu nagrodę, 
grę komputerową, otrzymuje 
Jan Szuster z Warszawy. 

Rubrykę prowadzi: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip@sgk.com.pl 



LEGENDA; 

- linia lotu piłki 
P - nasz piłkarz 

B - bramkarz drużyny przeciwnej 


Rysunek 2. 



- linia biegu naszego zawodnika 
■+• - linia biegu przeciwnika 
N - zawodnik drużyny przeciwnej 
P ■ nasz piłkarz 

szara barwa - pozycja zawodników po wykonaniu 
określonej czynności 





































RADY i PORADY 


BRAVEHEART 

W trybie 3D wciśnij klawisz [Del], aby przywołać 
ekran do przesyłania komunikatów i wpisz do¬ 
wolne z poniższych kodów: 
sesquipidilian - włączenie trików 
bannockburn - zabicie wszystkich wrogów 
the five hundred - autodestrukcja 
dresden - wszystkie budynki stają w płomie¬ 
niach 

steve reeves - Twoi żołnierze stają się bardziej 
wytrzymali 

bucks fizz - wszyscy żołnierze wycofują się 
bastille day - wszystkie mury zostają sfor¬ 
sowane 

haemorrhage - wyłączenie widoku krwi 
killcam - zabicie operatora kamery 

dunoeonkeeper2 

Podczas gry wciśnij [Ctrl] + [Alt] + [C]. Powinie¬ 
neś usłyszeć sygnał dźwiękowy. Wówczas wpisz do¬ 
wolne z poniższych kodów, koniecznie ze spacjami: 

show me the money - dodatkowy zastrzyk go¬ 
tówki 

now the rain has gone - pokazuje mapę 
feel the power - wszystkie potwory otrzymują 
umiejętności na poziomie 10 
this is my church - dostęp do wszystkich po¬ 
mieszczeń 

fit the best - dostęp do wszystkich pomieszczeń 
i pułapek 

i believe its magie - cała magia 

do not fear the reaper - wygrywasz aktualny 

poziom 

Aby grać na dowolnym poziomie musisz urucho¬ 
mić grę parametrem ,,-level" (dk2.exe -level 
XXX, gdzie XXX to nazwa poziomu, np. dk2.exe 
-Ievell0). 

Poziomów jest 20, większość nazywa się Ievel1, 
Ievel2, z wyjątkiem poziomów 6 i 11, składają¬ 
cych się z podpoziomów, a ich nazewnictwo to od¬ 
powiednio „Ievel6a" i „Ievel6b" oraz „levell la", 
„levell 1 b" i „levell 1 c". Występują także ukryte 
poziomy, których nazwy to „secretl", „secret2", 
„secret3", „secret4" i „secret5". 


KINGPIN: LIFE OF CRIME 

Rozpocznij grę z parametrem „+developer 1" 
(np. „C:\Kingpin\kingpin.exe" +developer 1 
lub w autoexec.cfg umieszczonym w katalogu 
„Aingpin/main" dopisz na końcu: set deve!oper „1". 
Podczas gry przywołaj konsolę klawiszem [~] 
i wpisz dowolne z poniższych kodów: 

IMMORTAL - nieśmiertelność 
NOCLIP - przechodzenie przez ściany 
EXTRACRISPY - przeciwnicy będący w Twoim za¬ 
sięgu giną 

CL_REARVIEWMIRROR 1 - widok zza pleców 
NOTARGET - przeciwnik nie widzi Cię 

Używając komendy GIVE spowoduje otrzymanie 
różnych przydatnych przedmiotów, np: 

GIVE ALL - daje wszystkie przedmioty (z wyjąt¬ 
kiem gotówki) 

GIVE CASHxxx - daje pieniądze, gdzie xxx to 

dowolna liczba 

GIVE BATTERY- bateria 

GIVE WHISKEY — whiskey 

GIVE CHEM_PLANT_KEY - daje klucz 


GIVE FUSE- zapalnik 

GIVE SH0P_KEY - kolejny klucz 

GIVE WAREHOUSEJEY - jeszcze jeden klucz 

GIVE LIZZYHEAD-głowa Lizzy 

GIVE SHIPYARD_KEY - znowu klucz 

GIVE OFFICE_KEY - i raz jeszcze, tym razem 

klucz do biura 

GIVE VALVE - zawór 

GIVE TICKET — bilet 

GIVE FLASHLIGHT-latarka 

GIVE WEAPONS - wszystkie rodzaje broni 

GIVE AMMO - amuniacja do wszystkich broni 

Aby dostać różnego rodzaju bronie, należy wpisać: 

GIVE CROWBAR 

GIVE PISTOL 

GIVE SHOTGUN 

GIVE TOMMYGUN 

GIVE HEAVY MACHINEGUN 

GIVE GRENADE LAUNCHER 

GIVE BAZOOKA 

GIVE FLAMETHROWER 

Aby dostać amunicję, wpisz poniższe kody, zaś 
ffl# zastąp dowolną liczbą: 

GIVE BULLETS## 

GIVE SHELLS^W 
GIVE308CAl## 

GWEGRENADES## 

GIVE ROCKETS$# 

GIVEGAS## 

GIVE SPISTOL - tłumik do pistoletu 

GIVE PISTOL RELOAD - autoprzeładowanie do 

pistoletu 

Kolejny komendy dotyczą zbroi: 

GIVE SMALL HEALTH - daje małą apteczkę 
GIVE LARGE HEALTH - daje dużą apteczkę 
GIVE ADRENALINĘ -dodaje adrenalinę 
GIVE HEALTH - regeneracja zdrowia 
GIVE HELMET ARMOR - hełm 
GIVE JACKET ARMOR - osłona na korpus 
GIVE LEGS ARMOR - osłona na nogi 
GIVE ARMOR - pełen pancerz 

Jeśli chcesz wybrać dowolną mapę wpisz: 

MAP SR1 - poziom Skidrow 
MAP SEWER - poziom Sewers 
MAP SR2 - poziom The Super 
MAP BAR_SR - poziom Jax 
MAP SR3 - poziom Mean Streets 
MAP SR4 - poziom The Jesus 
MAP BIKE-poziom Bike 
MAP PV_H - poziom Poisonville 
MAP BAR_PV - poziom Club Swank 
MAP PV_1 - poziom Louie's Errand 
MAP PV_B - poziom Blanco Industries 
MAP PV_B0SS - poziom Nikki Blanco 
MAP SY_H - poziom Lizzie's Problem 
MAP BAR_SY - poziom Salty Dog 
MAP SY1 - poziom Pier Pressure 
MAP SY2 - poziom Das Boot 
MAP STEEL1 - poziom Steeltown 
MAP BAR_ST - poziom Boiler Room 
MAP STEEL2-poziom Steel Mili 
MAP STEEL3 - poziom Steel Processing 
MAP STEEL4 - poziom Moker Shipping 
MAP KPCUT3 - poziom Conseąuences 
MAP TY1 - poziom Derailed 
MAP TY2 - poziom Dark Passage 
MAP TY3 - poziom Trainyards 
MAP TY4 - poziom Depot 
MAP KPCUT4 - poziom The Pienie 
MAP RC1 - poziom Radio City Station 



MAP RC2 - poziom Enter the Dragons 
MAP RC3 - poziom Streets of Fire 
MAP RC4 - poziom Skytram Station 
MAP BAR_RC - poziom Typhoon 
MAP RC5 - poziom Central Towers 
MAP RCBOSS1 - poziom Crystal Pałace East 
MAP RCB0SS2 - poziom Crystal Pałace West 
MAP KPCUT7 - poziom Outro 

Jeśli chcesz mieć wroga bez kończyn, uruchom 
grę z parametrem „developer 1". Podczas gry, 
gdy spotkasz wroga, wpisz „extracrispy". Następ¬ 
nie strzel w jego kończynę i ponownie wpisz 
„extracrispy". Spowoduje to, że wróg będzie żył 
nadal, ale bez możliwości poruszania się. 

Jeśli chcesz użyć mapy z „Quake 2" wykonaj 
poniższe czynności: 

1. Zaopatrz się w edytor Quake 2 taki jak np. 
ąuark lub ąped. 

2. Uruchom go i wczytaj paki.pak do Twojego 
katalogu baseq2. 

3. Otwórz folder z mapami i kliknij prawym 
przyciskiem myszki na wybranej. 

4. Wybierz opcję „export file" i zapisz bsp w ka¬ 
talogu „kingpin/main/maps". 

MOTORACER 2 ~~ 

Podczas gry wpisz dowolne z poniższych kodów: 
CDNALSI - dostęp do wszystkich tras 
CESREVER - dodatkowa trasa, dostępna w 
głónym menu 

CTEKCOP - motor jak rakieta 

SYSTEM SHOCK 2 

Podczas gry wciśnij jednocześnie [Shift] i [;], 

a następnie wpisz: 

summon_obj [nazwa przedmiotu]: 


Przedmioty: 

medical kit 
psi amp 
wrench 
pistol 
shotgun 
assault rifle 
laser pistol 
ap clip 
he clip 
standard clip 


large worm beaker 
detox patch 
psi booster 
reflec armor 
french-epstein device 

Bronie: 

Psi Amp 
Wrench 
Pistol 
Shotgun 
Assault Rifle 
Laser Pistol 
EMP Rifle 

Amunicja: 

Standard Clip 
HE Clip 
AP Clip 

Timed Grenade 
EMP Grenade 
Incend. Grenade 


portable battery 
maintenance tool 
hack soft v3 
repair soft v3 
research soft v3 
modify soft v3 
EMP Rifle 
Electro Shock 
Greń Launcher 
Stasis Field Generator 
Fusion Cannon 
Crystal Shard 
Viral Prolif 
Worm Launcher 
Soda Can 
Chips 


Electro Shock 
Greń Launcher 
Stasis Reld Generator 
Fusion Cannon 
Worm Launcher 
Crystal Shard 
Viral Prolif 


Prox. Grenade 
Toxin Grenade Smali Prism 
Large Prism 
Pellet Shot Box 
Rifled Sług Box 


Dodatki: 


Med Patch 

Psi Booster 

Detox Patch 

Speed Boost 

Rad Patch Medical Kit 

Strength Boost 

Fsi Patch 

INT Boost 

Zbroja: 


Light Armor 

Reflec Armor 

Medium Armor 

Vacc Suit 

Heavy Armor 

Worm Skin 

Implanty: 


Wide Machinery 

SmartBoost 

BrawnBoost 

WormBlood 

EndurBoost SwiftBoost 

WormHeart 

Potwory: 


Blast Turret 

Greater Over. 

Laser Turret 

Arachnightmare 

Turret Sług Thrower 

Małe Appar. 

Protocol Droid 

Female Appar. 

Midwife 

CrewWoman 

Rumbler 

lnvisibile Arachnid 

Delacroix 

Turret Rocket 

Grub 

CrewWoman 

Swarm 

MaleCrew 

Overlord 


Karty i klucze: 


Cards Med Card 

Hydro Card D 

Science Card 

Rickenbacker Card 

Crew Card 

Bridge Card 

R and D Card 

Security Card 

Rec Crew Key 

RadKey Card 

Med Annex Key 

ID Cards 

Cryo Card 

Rick Room Key 

Crew 2 Card 

Ops Override Key 

Hydro Card A 

Eng Override Key 

Hydro Card B 

Shuttle Access Key 

Przedmioty z poszukiwań: 

Monkey Brain 

Mn. Over. Organ 

Rumbler Organ 

Gr. Over. Organ 

Grub Organ 

Arach. Organ 

Swarm Organ 

Midwife Organ 

Pozostałe przedmioty: 

Molec. Analyzer 

Explode Barrel 

ICE Pick Recyder 

Rad Barrel 

1 Nanite 

Sfats Trainer 

5 Nanites 

Tech Trainer 

10 Nanites 

Weapon Trainer 

20 Nanites 

PSI Trainer 

Fusion Shot 

WormGoo 

EMP Shot 



Z - THE GAMĘ 


[Alt] + PSION - wszystkie przedmioty 
[Ctrl] + TETSUO - nieśmiertelność 
[Ctrl] + ACK - zdrowie 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:triki@sgk.com.pl 
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SPRZĘT i MULTIMEDIA 




Osada The Settlers 3 


Daggerfall 

Undoiumented Setrets of Win 95/NT 

http://strategie.valhalla.com.pl/settlers3/ 


http:// priv2.onet.pl/byd/ daggerfall/ 

http://www.zdnet.com/ pccomp/features/fea0597/secrets/ 


ŚGK 10/99 


O bszerny serwis dedykowany 
grze The Settlers 3. Zawiera in¬ 
formacje ogólne o grze, szczegó¬ 
łowe porównanie jej drugiej i trzeciej 
części, a także poradnik, zawierający 
wskazówki dla początkujących i za¬ 
awansowanych graczy. Znaleźć tu rów¬ 
nież można opisy budynków oraz po¬ 
staci występujących w grze, a także zes¬ 
taw patchy, dodatkowych map oraz roz¬ 
maitych dodatków do Windows. 


C iekawa strona poświęcona grze 
Daggerfall. Zawiera informacje na 
temat występujących w grze po¬ 
staci, poradnik tworzenia bohatera, 
a także listę dostępnych broni wraz 
z opisem ich działania i przydatności. 
Obok szeregu przydatnych wskazówek, 
odwiedzający znajdzie tu również spo¬ 
ry zestaw plików do pobrania - od pod¬ 
kładu muzycznego gry, poprzez edytor 
różnych cech postaci, po pakiety dodat¬ 
kowych misji. 


Z godnie z tym, co sugeruje tytuł, 
serwis ten zawiera zbiór informa¬ 
cji na temat nieudokumentowa¬ 
nych cech systemów Windows (nie tyl¬ 
ko 95 i NT - sporo porad odnosi się 
również do Win 98). Dowiedzieć się tu 
można, jak przyspieszyć pracę "win¬ 
dy", w jaki sposób zoptymalizować 
zarządzanie pamięcią oraz jak bez¬ 
boleśnie zoperować rejestr Windows. 






Wakacje definitywnie juz minęły, co daje się zaobserwo¬ 
wać w Waszej zwiększonej aktywności korespondencyj¬ 
nej. Oto wybór najciekawszych namiarów, jakie nadesła¬ 
liście w przeciągu ostatniego miesiąca. Szczególnie pole¬ 


cam serwis poświęcony grze The Settlers 3, będący naszym 
Namiarem Miesiąca. Jego autor i zarazem osoba zgła¬ 
szająca otrzymuje nagrodę • następny numer ŚGK gratis 

ManJAk 


Luksoftowa strona internetowa 

http://www.gnet.pl/ -luksoft/ 




W itryna ta składa się z kilku 
odrębnych działów, wśród któ¬ 
rych uwagę przykuwa prze¬ 
de wszystkim sekcja poświęcona kom¬ 
puterom 8-bitowym. Znaleźć w niej moż¬ 
na opisy najpopularniejszych archaicz¬ 
nych maszyn liczących, wraz z danymi 
technicznymi. Dodatkowo znajdują się 
tu cytaty z artykułów o komputerach 
z lat 90-tych. Ponadto witryna zawiera 
ciekawą sekcję dedykowaną filmowi 
Pulp Fiction. 


Wishbone Ash 

http://skymarshall.com/argus/ 


S erwis poświęcony legendarnej 
grupie rockowej Wishbone Ash. 
Znaleźć tu można mnóstwo infor¬ 
macji na temat zespołu, jego historii 
i dyskografii; fani mogą stąd pobrać 
niektóre utwory zespołu w formacie 
midi, a także teksty wybranych piose¬ 
nek i ich nuty. Serwis zawiera także ar¬ 
chiwum zdjęć oraz recenzje wszystkich 
płyt nagranych przez Wishbone Ash. 


Pogromcy Smoków i Utopców 

http://www.nieustraszeni.smt.pl/ 


c c c a G C G O 


S trona e-mailowej gry role-playing, 
osadzonej w świecie nawiązują¬ 
cym do twórczości Andrzeja Sap- 
kowskiego. Można tu poczytać o zasa¬ 
dach rządzących grą, zapoznać się 
z przewodnikiem początkującego gra¬ 
cza, a także - co najważniejsze - stwo¬ 
rzyć własną postać i przyłączyć się do 
zabawy. Uwaga - dostęp do niektórych 
krain jest odpłatny. 

















































































NTT SYSTEM jest producentem komputerów 
zgodnych z normą jakości ISO 9001 


Wszystkie komputery produkowane przez firmę 
NTT System są przystosowane do pracy w roku 2000 





NOWE CENY ; 

NOWA JAKOŚĆ, NOWY PRODUKT 
SAM PC - W SAM RAZ 

SAM-PCS 


Do komputerów 
SAM PC 

dołączamy pakiet 
oprogramowania 
w którym znajdziecie 
4 atrakcyjne gry, 
programy do nauki 
języków obcych 
i gratis 

środki czyszczące NTT. 
Cena pakietu 99 zł netto. 


procesor Intel® Celeron™ 333 MHz 

pamięć operacyjna 32 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 4 MB AGP 

karta dźwiękowa 

dysk twardy 4,0 GB 

kieszeń do dysku twardego 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 32x 

klawiatura 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 
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Dział Handlowy: NTT System Ltd. Warszawa ul. Osowska 84 

Dział Handlowy 673 10 20, tel. (0 22) 610 09 79 serwis, e-mail handlowy@nłł. com.pl 


procesor Intel® Pentium® III 450 MHz 

pamięć operacyjna 64 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 16 MB AGP RIVA TNT 

karta dźwiękowa Sound Blaster AWE 64 

dysk twardy 8,4 GB 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 40x 

klawiatura multimedialna 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 


: Szczegółowe informacje dotyczące 
ratalnej sprzedaży oraz cen komputerów 
uzyskasz w sklepach i oddziałach NTT System. 


Oferta ważna do wyczerpania zapasów magazynowych 


NTT WARSZAWA, ul. Oslrzycka 2/4, 
tel. (0 22) 813 57 40 (raty, leasing) 


NTT Warszawska Giełda Elektroniczna, 
Al. Niepodległości róg Armii Ludowej 
(podziemny pasaż handlowy przy GUS), 
tel. (0 22) 825 91 00,825 05 64w.l04 
(raty, leasing) 


NTT WARSZAWA, ul. K.E.N. 14 
Na terenie hipermarketu HIT (Kabaty) 
tel. (0 22) 649 2772 (raty) 

NTT WARSZAWA, ul. Pereca 2, 
tel. (0 22) 654 23 65, (raty) 

NTT WARSZAWA, ul. Słowackiego 27/33, 
tel. (0 22) 832 15 77 (raty, leasing) 

The Intel Inside logo and Pentium are regisl 


NTT WARSZAWA Centrum Handlowe LAND, 

ul. Wałbrzyska 11 paw. 47, 

tel. (0 22) 549 90 46 (raty, leasing) 

NTT PRUSZKÓW, ul. Wojska Polskiego 36a, 
tel. (0 22) 728 67 67 (raty, leasing) 

NTT OTWOCK, ul. Andriollego 18, paw. 13, 
tel. (0 22) 788 05 36, (wejście od ul. Staszica) 


Bydgoszcz: ul. Chodkiewicza 17, tel. (0-52) 21-00-51 wew. 247,248 
e-mail: bydgoszcz@ntt.com.pl; 
Białystok: Al. 1000-lecia RR, tel./fax: (0-85) 676-12-69,868-27-41 
e-mail: bialystok@ntt.com.pl; 
Ruda Śląska: ul. Kokotek 4, tel. (0-32) 248 00 30,771-60-60 
e-mail ruda@ntt.com.pl; 
Kraków: ul. J. Wybickiego 3a, tel. (0-12) 632-90-91,632-90-93 
e-mail: krakow@ntt.com.pl; 
Wrocław: ul. Wystawowa 1, tel. (0-71) 348-27-38,348-42-21 
e-mail: wroclaw@ntt.com.pl; 
Leszno: ul. Szkolna 2b, tel. (0-65) 529-47-29 


registered trademarks and Celeron is a trademark of Intel Corporation. 


e-mail: leszno@ntt.com.pl; 
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PROGRAMY NARZĘDZIOWE 


W 


\ Pokaż pasek narzędzi Pow 
~ Zaawansowane opcje 


§jl Ustawtenla wyświetlania Windows.., 
Odtwarzacz mediów Windows 


|<ł| Uruchom wygaszacz ekranu 
X Ustawienia wyświetlania DirectX 
G1 Ustawienia wyświetlania OpenGL 

i4J 1 - Z56 Color - 610x180 - 60Hz 
_J 2 - 256 Color - 1021x768 - 60Hz 
_J 3 - HIColor <16 bit) - 610x180 - 60Hz 
_J 1 - HIColor (16 bit) - 1021x768 - 60Hz 
_J g-256 Color-610x180 

0 Zamknij 


Memwydockapeed 

® -J- 



PowerStrip 


Bezwzględnie naj¬ 
bardziej rozbudowany 
program będący „mana¬ 
gerem" wszelkich para¬ 
metrów pracy i informa¬ 
cji o kartach graficznych 
zainstalowanych w sys¬ 
temie. Ogromne możli¬ 
wości konfiguracji, wiele 
opcji dla zaawanso¬ 
wanych użytkowników. 
Wsparcie dla wszystkich 
liczących się dopalaczy 
2D/3D. 


Performance Tuner 


Miniaplikacja dla 
amatorów overclockin- 
gu. Bez wodotrysków, 
umożliwia zmianę częs¬ 
totliwości pracy akcele¬ 
ratora zarówno dla ukła¬ 
dów 3D, jak i układów 
pamięci. 


3D Control Center 


Prosty programik 
pierwotnie napisany z 
myślą o posiadaczach 
kart PowerVR. Służy do 
przełączania się pomię¬ 
dzy dwoma akcelera¬ 
torami 3D - np. w przypadku posiadania karty akce¬ 
leratora TNT i dodatkowo Voodoo2. 


#-J- 
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17 Launch 3D Conlral Center at Windows Startup 
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Udane narzędzie do 
zmiany parametrów 
pracy kart popularnych 
akceleratorów 3D. Umo¬ 
żliwia zarówno zmianę 
wartości korekcji gamma, jak i podkręcanie często¬ 
tliwości taktowania układów. Posiada wsparcie 
dla chipsetów Voodoo (1, 2 i 3), Banshee, TNT/TNT2, 
G200, Ati Ragę 128 i Savage 3D. 


0 podkręcaniu CPU napisano już wiele, 
nie wszyscy jednak zdają sobie spra¬ 
wę, że overclocking dotyczy także kart 
graficznych. Dla tych, którzy dopiero zaczy¬ 
nają przygodę z komputerami: podkręcanie 
oznacza zwiększenie częstotliwości pracy ukła¬ 
dów elektronicznych w celu uzyskania więk¬ 
szej wydajności. W grach oznacza to płyn- 
niejszą animację poprzez większą ilość 
klatek obrazu wyświetlanych w ciągu se¬ 
kundy. 


;;; 

Karty akceleratorów gra¬ 
ficznych, począwszy od 3Dfx 
Voodoo, okazały się nader 
wdzięcznym obiektem ekspe¬ 
rymentów dla wszystkich entu¬ 
zjastów wyciskania siódmych 
potów ze swego blaszaka. Ma¬ 
ło tego, coraz częściej w pod¬ 
kręcaniu można się dopatrzyć 
swego rodzaju mody, a nawet 
szpanu. Jeżeli nie podkręciłeś 
procesora lub karty 3D, to jes¬ 
teś lamer i leszcz. Ale czy aby 
na pewno? Często podkręca¬ 
nie chipsetu powoduje utratę 
gwarancji na sprzęt. Skutkami 
ubocznymi są przyspieszone 
procesy starzenia elektroniki 
oraz możliwość zmniejszenia 
stabilności całego systemu. Dla 
tych jednak, ktąrzy się nie bo¬ 
ją, a na kilku dodatkowych fps 
zależy im bardziej, niż na pod¬ 
wieczorkowym budyniu, ma¬ 
my garść porad: co, jak i dla¬ 
czego. 

Rynsztunek over«Io<kera 

Były czasy, że aby pod¬ 
kręcić kartę, trzeba było defi¬ 
niować zmienne systemowe, 
grzebać w rejestrze, modyfiko¬ 
wać pliki konfiguracyjne. Cza¬ 
sy te minęły, a do podkręca¬ 
nia kart powstało mnóstwo ma¬ 
łych programików, w których 
operacja jest bezbolesna i spro¬ 
wadza się np. do modyfikacji 
ustawień suwaka (kilka takich 
narzędzi wymieniono w tabeli 
„Programy narzędziowe"). Sam 
proces podkręcania może mieć 
dwie wersje. 



W wersji dla grzecznych 
dzieci konieczne jest posiada¬ 
nie: akceleratora, programu 
narzędziowego do zmiany 
częstotliwości pracy chipsetu 
3D, programu mierzącego 
wydajność karty i ręczniczka 
frotte. Prawdopodobny prze¬ 
bieg wydarzeń: programikiem 
podkręca się kartę o kilka MHz, 
testerem mierzy wzrost wydaj¬ 
ności, a ręczniczkiem ociera 
pot z czoła: uff, udało się. 
Wersja 
bojowa 
zakłada po- 
siadanie 
karty 3D, 
benchmarku, 
programu do 
podkręcania oraz 
wiatraków, ra¬ 
diatorów, pasty 
silikonowej i odwa¬ 
gi. W przeciwień¬ 
stwie do poprzed¬ 
niej metody, przy tej 
zatrzymamy się na dłuż¬ 
szą chwilę. Przed szcze¬ 
gółowymi wskazówkami tech¬ 
nicznymi warto jednak zapoz¬ 
nać się z potencjalnymi prob¬ 
lemami, które mogą wystąpić 
w trakcie eksperymentu. 


Problem nr I: ciepło 

Jedno nie ulega wątpliwoś¬ 
ci - współczesne karty akce¬ 
leratorów grzeją się bardziej 
niż kiedykolwiek. Niezależnie 
od tego, czy ciepło jest odpro¬ 
wadzane przez sam układ, ra¬ 
diator czy też przez wiatra¬ 
czek, temperatura wytwarza¬ 
jąca się podczas pracy (gra- 
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nia) jest wysoka. Niekiedy 
w obudowie konkretnego użyt¬ 
kownika inne urządzenia tak¬ 
że mogą generować dużą 
ilość ciepła (procesor, dysk 
twardy), nikt więc nie może 
przewidzieć, jak gorąco bę¬ 
dzie wokół karty grafiki lub 
akceleratora. Z tego powodu 
wszystkie chipsety projektowa¬ 
ne są z pewnym marginesem 
bezpieczeństwa - możliwa jest 
ich praca w nieco wyższej tem¬ 
peraturze niż nominalna. To 
z kolei daje szansę na „podkrę¬ 
cenie" układu, co wprawdzie 
wpływa na zwiększenie ilości 
wydzielanego ciepła, lecz po¬ 
woduje zauważalny przyrost 
szybkości działania gier. Wnio¬ 
sek nasuwa się sam: zwiększenie 
częstotliwości pracy karty 3D 
jest możliwe pod warunkiem 
zadbania o to, aby nadmiaro¬ 
wo wydzielające się ciepło zos¬ 
tało właściwie odpro¬ 
wadzone. 


Problem nr 2: 
wydajność CPU 

Drugim istotnym aspek¬ 
tem podkręcania karty 3D jest 
wydajność głównego proce¬ 
sora w systemie. Wynika to 
z faktu, iż zwiększenie często¬ 
tliwości pracy układów 3D ma 
sens tylko wtedy, gdy to one 
są wąskim gardłem ogranicza¬ 
jącym szybkość działania gier. 
Łatwo sobie wyobrazić sytua¬ 
cję, w której superszybki ak¬ 
celerator ogląda sobie paz¬ 
nokcie w oczekiwaniu na da¬ 
ne od powolnego CPU. Inny¬ 
mi słowy, podkręcanie akce¬ 
leratorów ma sens tylko pod 
warunkiem posiadania szyb¬ 
kiego (podkręconego?) proce¬ 
sora głównego. Jeżeli jednak 
to właśnie dopalacz limituje 



ilość klatek na sekundę (fps), 
warto pokusić się o jego pod¬ 
rasowanie. 

Problem nr 3: 
czym testować? 

Podkręcenie karły nie mo¬ 
że zaowocować jedynie po¬ 
czuciem spełnionej misji. Ce¬ 
lowość „tuningu" należy sobie 
udowodnić - najlepiej po¬ 
przez sprawdzenie, jaki przy¬ 
rost prędkości dało się osiąg¬ 
nąć. Najlepiej użyć zarówno 
programów powstałych z my¬ 
ślą o testowaniu wydajności 
kart 3D, jak i konkretnych gier 
umożliwiających pomiar szyb¬ 
kości (np. pomiar fps). Jeżeli 
chodzi o uniwersalne bench- 
marki mierzące wydajność teo¬ 
retyczną, uwagę należy zwró¬ 
cić na programy „3Dmark99 
MAX", „Finał Reality", „Tirta- 
nium" i „Wizmark". W przy¬ 
padku testów opierających 
się na konkretnych grach, 
godne polecenia jest wy¬ 
korzystanie wbudowa¬ 
nych możliwości takich 
gier, jak „Quake", 
,Quake 2", „Unreal", 
„Incoming" czy „For- 
saken". W celu za¬ 
poznania się z za¬ 
sadami i sposoba¬ 
mi testowania szybkości 
działania akceleratorów 3D 
warto zajrzeć do ŚGK 1/99. 

Zrób to susa 

Zgodnie z teorią głoszącą 
zależność możliwości podkrę¬ 
cania dopalacza od tempera¬ 
tury, proces przyspieszania 
karty należy rozpocząć od za¬ 
pewnienia układom odpowied¬ 
niego odprowadzania ciepła. 
W łym celu należy rozpatrzyć 
i zastosować poniższe wska¬ 
zówki. Uwaga: niektóre kroki 
wymagają daleko idącej in¬ 
gerencji w konfigurację sprzę¬ 
tową PC-ta i należy je wyko¬ 
nywać z dubeltową ostrożnoś¬ 
cią! 

Przede wszystkim, należy 
sprawdzić czy wentylator 
wbudowany w zasilacz dmu¬ 
cha DO obudowy czy wydmu¬ 
chuje powietrze Z obudowy. 
Lepsza jest opcja druga, gdyż 



asługuje możliwość oddzielnego podkręcania zegara 
dla aplikacji Glide i Direct3D. 


Narzędzie instalują¬ 
ce swoją zakładkę w za¬ 
awansowanych właści¬ 
wościach wyświetlacza. 
Umożliwia łatwą zmianę 
częstotliwości taktowa¬ 
nia kart z układami 3dfx 
Voodoo3. 


P EneUe pochu dock acfcfllroprt 


EdctayOdaJs | 

lunaaŁ-1 


•Mato r H-dccto 


HZ Tool to nie tyle 
program do podkręca¬ 
nia kart, co do zarządza¬ 
nia parametrami wyświet¬ 
lania samego obrazu: 
głębi kolorów, częstotli¬ 
wości odświeżania, roz¬ 
dzielczości. Obowiązko¬ 
wa pozycja na dysku każdego „stroiciela" systemu. 

O programie MultiRes 
Ustawienia wyświetlania.., 
Szybkość odświeżania 


Podobnie jak HZ 
Tool, Multires stanowi 
menu szybkiego dostępu 
do parametrów pracy 
karty graficznej. Jego 
zaletą jest to, że instaluje 
się na pasku zadań 
Windows 95/98. 


256 kolorów - 640x480 
256 kolorów - 800x600 

256 kolorów - 1152x864 
256 kolorów - 1280x1024 
256 kolorów - 1600x1200 
HiColor (16 bitowy) - 640x480 
HiColor (16 bitowy) - 800x600 
HiColor (16 bitowy) - 1024x768 
HiColor (16 bitowy) - 1152x864 
HiColor (16 bitowy) - 1280x1024 
HiColor (16 bitowy) - 1600x1200 
TrueColor (32 bitowy) - 640x480 
TrueColor (32 bitowy) - 800x600 
' TrueColor (32 bitowy) - 1024x768 
TrueColor (32 bitowy) - 1152x864 
TrueColor (32 bitowy) - 1280x1024 
TrueColor (32 bitowy) - 1600x1200 
Zamknij 


Tweak It, Banshee Control, G200CLK, Matrox 
Overclock, MaxClock for TNT, TNT Tweak me up, 
Powertweak, S3 Tweak. 
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pompowanie w środku lata 
gorącego powietrza do obu¬ 
dowy jest pomysłem średnim, 
w porywach słabym. To oczy¬ 
wiście żartobliwe podejście 
do tematu, ale warto pamię¬ 
tać o tej podstawowej zasa¬ 
dzie i uniknąć „czeskiego 
błędu". Ponieważ to, w którą 
stronę dmucha wiatrak jest 
kwestią jego przykręcenia, 
można spróbować fizycznie 
go odwrócić i przykręcić tak, 
aby strumień powietrza skie¬ 
rowany był na zewnątrz obu¬ 
dowy. Poza tym można do¬ 
łożyć dodatkowy wentylator 
w przedniej dolnej części 
obudowy - niektóre obudowy 
(np. Enlight) mają tam spec¬ 
jalnie do tego celu przewi¬ 
dziane miejsce! 

Jeżeli chodzi o samą kar¬ 
tę akceleratora, to rozwiąza¬ 
nia sposobu chłodzenia róż¬ 
nią się w zależności od pro¬ 
ducenta. Jeżeli karta nie po¬ 
siada żadnego chłodzenia, 
można dołożyć radiator (np. 
od starego 486) na chipset 
3D. Jeżeli na karcie jest już 
radiator, można dołożyć nie¬ 
duży wentylatorek. Jeżeli ra¬ 
diator da się przykręcić na 
tradycyjne mocowania lub za¬ 
trzaski, warto wcześniej wy- 
szlifować powierzchnię ukła¬ 
du do idealnej gładkości. Na¬ 
stępnie należy posmarować 
układ i radiator pastą silikono¬ 
wą (np. jak najcieńszą war¬ 
stwą pasty silikonowej H za ok. 
5 zł), po czym złączyć je ze 
sobą. 

Może się zdarzyć, że ak¬ 
celerator ma już radiator z wen¬ 
tylatorem, lecz i tak po pod¬ 
kręceniu wydziela bardzo 
dużo ciepła. Wtedy można 
zamontować dodatkowy 
wentylator na odpowiednio 
wygiętym pustym śledziu 
sąsiadującym z kartą 3D. 
Należy przy tym pamiętać, 
aby duży dodatkowy wentyla¬ 
tor zamontowany w ten 
sposób blisko chipsetu nie był 
skierowany idealnie w środek 
układu 3D ze względu na 
„martwą strefę" (skrzydła 
wiatraka nie owiewają 
tego, co znajduje się 
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bezpośrednio przed jego sil- 
niczkiem). 

W przypadku możliwoś¬ 
ci manewrowania kartami 
PCI/ISA należy je rozmieścić 
w równych odstępach i moż¬ 
liwie daleko od siebie - tak, 
aby możliwy był swobod¬ 
ny przewiew po¬ 
wietrza pomiędzy 
nimi. 

Jednym z ostat¬ 
nich kroków jest 
skorzystanie z pro¬ 
gramu oferującego 
możliwość pod¬ 
kręcenia posiada¬ 
nego akcelerato¬ 
ra. Godny polece¬ 
nia jest Power- 
Strip ze względu 
na swoją uniwer¬ 
salność i ilość ob¬ 
sługiwanych kart 
2D/3D. Warto pa¬ 
miętać, że niekie¬ 
dy oddzielnie zmie- ' 
nia się ustawienia 
częstotliwości zegara chipsetu 
3D (core), a oddzielnie para¬ 
metry pracy układów pamięci. 
Najwięcej korzyści przyniesie 
oczywiście podkręcenie (w gra¬ 
nicach rozsądku) obu tych 
wartości. Programy jak Power- 
Strip mają możliwość zmia¬ 
ny obydwu wspomnianych 
zmiennych. Dodatkowym tri¬ 
kiem powodującym wzrost wy¬ 
dajności (choć raczej niewiel¬ 
ki) jest ustawienie w BlOS-ie 
częstotliwości pracy magis¬ 
trali AGP (jeżeli ma się kartę 
AGP) z 2/3 na 1/1 częstotli¬ 
wości pracy magistrali syste¬ 
mowej. 

Po zapewnieniu dobrego 
chłodzenia można odpalić 
testy dokumentujące celowość 
dokonanego podrasowania. 
Potem pozostaje zbierać żni¬ 
wo, czyli cieszyć się szybszym 
działaniem gier. 

_Profity_ 

Kartami najbardziej po¬ 
datnymi na podkręcanie 
są 3Dfx Banshee, Matrox 
G200/G400, RivaTNT, Ri- 
vaTNT2, oraz 3Dfx Voodoo 
(1,2 i 3). Umiejętne wykorzys¬ 
tanie rezerw mocy drzemią¬ 


cych w tych układach jest rów¬ 
noznaczne z niedużym bez¬ 
płatnym upgradem. Oczywiś¬ 
cie, jeżeli podkręcanie karty 
przyniosło wzrost szybkości 
z 70 na 76 fps, można się zas¬ 
tanawiać nad sensem całej 


operacji. Jeżeli jednak skok 
miał miejsce z 24 na 30 fps, 
to zasadności podkręcania 
nie trzeba raczej tłumaczyć. 
W przypadku akceleratorów 
najnowszej generacji (V3, 
TNT2) korzyści z overclockin- 
gu można się spodziewać do¬ 
piero powyżej rozdzielczości 
1024x768. Moc tych układów 
jest tak duża, że na ogół to 
CPU ogranicza szybkość dzia¬ 
łania gier. Z tego też powodu 
wszelkie pomiary wydajności 
należy przeprowadzać w jak 
najwyższych rozdzielczościach 
i głębiach kolorów. Za wynik 
dobry należy/bznać sytuację, 
• vy'kt<^fj <Up/.’/pod kręcen ie kar¬ 
ty o 10% zaowocuje 1 0 % wzros¬ 
tem szybkości działania gry 
(uwaga: podczas testów trze¬ 
ba pamiętać o wyłączeniu syn¬ 
chronizacji VSYNC powodu¬ 
jącej ograniczenie maksymal¬ 
nej wartości fps do częstotli¬ 
wości odświeżania obrazu). 

Na koniec dwie uwagi 
związane z efektami podkrę¬ 
cania. Po pierwsze, nigdy nie 
należy pozostawać na stałe 
przy największej wyznaczo¬ 
nej doświadczalnie częstotli¬ 
wości taktowania - do codzien¬ 
nej zabawy wystarczy, że od 
wartości maksymalnej (tej, 


Czuj się ostrzeżony! 


Czy podkręcanie jest bez¬ 
pieczne? I tak, i nie. Współ¬ 
czesne chipy mają na ogół 
zabezpieczenia termiczne, 
które powodują wyłączenie się 
układu przy zagrożeniu zbyt 
wysoką temperaturą pracy, 
dlatego dopóki nie próbuje 
się podkręcić karty z 90 na 
666 MHz, uszkodzenie sprzę¬ 
tu nie powinno mieć miejsca. 
Nie znaczy to oczywiście, że 
„wypadek przy pracy" jest 
niemożliwy. No cóż, ryzyko 
zawodowe gracza-podkręca- 
cza. Po prostu, zawsze trzeba 
być podwójnie ostrożnym. I zaw¬ 
sze należy pamiętać, że w przy¬ 
padku niepowodzenia je¬ 
dynym winnym będziesz Ty 
sam. 

Piotr Gontarek 


przy której gry się jeszcze nie 
wieszają i system pracuje sta¬ 
bilnie) odejmiemy kilka MHz. 
Na przykład jeśli Voodoo2 
w danym systemie da się bez¬ 
boleśnie podkręcić z 90 na 
100 MHz, warto pozostać 


przy wartości ok. 95-96 MHz. 
Po drugie, nie należy wierzyć 
obiegowym opiniom - to, że 
gdzieś napisano, że akcelera¬ 
tor X „chodzi" na Y MHz nie 
oznacza, że w każdym sys¬ 
temie będzie podobnie. Wiele 
zależy od danego egzempla¬ 
rza karty i konfiguracji PC-ta, 
w którym umieszczono akce¬ 
lerator 3D. 
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To zadziwiajcie, ale pozycji spod znaku Ma- 
gixa jest juz ponad 30. Oczywiście, ta impo¬ 
nująca liczba świadczy nie tyle o zasobności tej 
firmy, ile o niebywałej popularności tego rodza¬ 
ju oprogramowania wśród komputerowych mu¬ 
zyków. Co ciekawe, produkcja nowych tytułów 
wciąż trwa. Ostatnim programem, jaki pojawił 
się na rynku, a którym dzisiaj się zajmiemy, jest 
Magix Dunce Maker. 


Prawdę powiedziawszy, 
Magix Dance Maker to wier¬ 
ny naśladowca wcześniej¬ 
szych programów z tej serii. 
Poza wyglądem interfejsu i pa¬ 
roma zmianami kosmetyczny¬ 
mi, niewiele różni się od po¬ 
zostałych tytułów z tej ro¬ 
dziny. Znów mamy możliwość 
operowania na 16 ścieżkach 
stereo przy maksymalnej 
częstotliwości dźwięku 44 kHz, 
z zaimplementowanymi stan¬ 
dardowymi efektami specjal¬ 
nymi, a na dokładkę ponad 
1000 sampli (wav'y) pogru¬ 
powanych dla odmiany w pod- 
gatunki muzyczne - house, 
techno, trans. To, co zmienio¬ 
no na plus, to umieszczenie 
bardziej czytelnego panelu 
sterowania (lepsze, bardziej 
zrozumiałe ikony) i dodanie 


możliwości nagrywania włas¬ 
nych próbek przez urządze¬ 
nia zewnętrzne. Reszta, co jest 
zaiste niezwykłe, w moim od¬ 
czuciu wręcz szkodzi produk¬ 
towi. Owszem, cieszy mnie, 
że MDM jest kolorowy - i to 
bajerancko kolorowy - ale 
z praktycznego punktu widze¬ 
nia nie jest to zbyt dobry po¬ 
mysł. Zbiór sampli tworzą¬ 
cych dany utwór daje teraz 
na ekranie taką ferię barw, 
że doprawdy trudno się nie 
pogubić. Nie podoba mi się 
także niemożność wyłącze¬ 
nia po lewej stronie jednego 
z dwóch paneli z instrumen¬ 
tami (lub grafikami/animac¬ 
jami). Muszą być dwa i ko¬ 
niec. Normalnie bym się nie 
czepiał, ale przez taki za¬ 
bieg często lista instrumen¬ 


tów nie mieści się w okienku, 
a suwak najwyraźniej coś 
szwankuje. I jeszcze jeden 
zarzut, równie poważny, jak 
wcześniejsze - okno, w któ¬ 
rym tworzy się własne kom¬ 
pozycje, ma to do siebie, że 
automatycznie dostosowuje 
się do ilości sampli, które są 
na ekranie i choć opcja ta 
dba o to, by wszystkie były 
widoczne, to w rzeczywistoś¬ 
ci stają się nieczytelne (wąs¬ 
kie, długie prostokąty, który¬ 
mi trudno operować). Całe 
szczęście, że skalę powięk¬ 
szenia obrazu można regu¬ 
lować samemu, choć podob¬ 
ne prace manualnie czynio¬ 
ne za każdym razem też po¬ 
trafią zmęczyć. 

Oczywiście, choć z po¬ 
wyższego akapitu wynika, iż 
MDM to produkt nieatrakcyj¬ 
ny, w rzeczywistości tak nie 
jest. Po prostu chyba nazbyt 
przywyczaiłem się do wersji 
podstawowej - Magix Musie 
Maker - a że z natury jestem 
konserwatywny, nie przypad¬ 
ła mi do gustu nowa wersja. 
Mam jednak świadomość, że 
ktoś, kto dopiero rozpoczyna 
swoją przygodę z Magixem, 
programem tym będzie za- 





Wymagania; 

Pentium 133,16 MB RAM, 
CD-ROM, VGA, 16 bit sound card, 
30 MB HDD, Windows 95/98/NT 

Producent: 

Magix Entertainment Corp. 
www.magix.net 
Polski dystrybutor: 

MultiComp 
www.multicomp.pl 
tel. 0601-562-462 
Cena: 83.00 zł 


chwycony tak samo, jak MMM 
(no, prawie tak samo). Po¬ 
dobnie jak inne z tej serii, tak 
i ten kompozytor pozwala na 
szybkie i efektowne tworze¬ 
nie własnych fragmentów mu¬ 
zycznych, a przy zastosowa¬ 
niu efektów specjalnych, uzys¬ 
kania zupełnie nieoczekiwa¬ 
nych, nowych brzmień. Dla 
starych wyjadaczy nato¬ 
miast MDM jest o tyle cieka¬ 
wą propozycją, że sample, 
które umieszczono na krąż¬ 
ku, są naprawdę niezłe (lep¬ 
sze, niż te z s). Oczywiście, 
jeśli ktoś lubi ten rodzaj 
muzyki. Ja za nią prze¬ 
padam. 

Hazard 
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Kiedy opublikowaliś¬ 
my materiał żartobliwe 
traktujq«y potknięcia 
programistów z Micro¬ 
softu, spowodowaliś¬ 
my tym niemało za¬ 
mieszania w naszej re¬ 
dakcji. Pomysł tak bar¬ 
dzo Wam się spodobał, 
że przez następne pół 
roku bombardowaliście 
nas prośbami i groźba¬ 
mi, aby powtórzyć dow¬ 
cip i po raz drugi zajęć 
się wpadkami systemu 
Windows. Jak to się mó¬ 
wi - klient nasz pan, 
dlatego dzisiaj jeszcze 
raz podajemy parę przy¬ 
kładów, jak zrobić lu¬ 
dziom wodę z mózgu. 



Zrozumienie kompresji dysku 

Dysk skompresowany nie jest dyskiem rzeczywistym, mimo, że jako taki się pojawia. 
Zawartość dysku skompresowanego jest przechowywana w pojedynczym pliku, 

nazywanymS |!;:etT t skQmpręs o wa . neqo woluminu 

(CVF), który jest zlokalizowany na 

dysku nie skompresowanym, nazywanym dyskiem hosta |\| a przykład, kiedy 
kompresujesz swój dysk twardy (dysk C), program DriyeSpace 3 przypisuje mu inną 
literę dysku, taką jak H. Dysk H będzie hostem dla dysku C. Następnie program 
DriveSpace 3 kompresuje dysk twardy do pliku skompresowanego woluminu 
przechowywanego na dysku H. Plik skompresowanego woluminu na dysku H 
pojawia się, jako oryginalny dysk C, ale dysk C ma więcej wolnego miejsca niż 
poprzednio. 

Gdy przeglądasz zawartość komputera używając okna Mój komputer lub 
Eksploratora Windows, dysk host jest ukryty, jeśli zawiera mniej niż 2 MB wolnego 
miejsca. W tym przypadku jest widoczny i można z niego korzystać jak ze zwyktego 
dysku. 

Program DriveSpace 3 może użyć wolnego miejsca na nie skompresowanym dysku 
do utworzenia nowego, pustego skompresowanego dysku. Na przykład, zamiast 
kompresowania dysku C, można użyć 10 MB wolnego miejsca do utworzenia 
nowego dysku, dysku G. Dysk G będzie zawierać około 20 MB wolnego miejsca. 


Z takim systemem pomocy nawet zupełnie zielony użytkownik w mig pojmie kompresję 
dysku. W towarzystwie psychiatry, oczywiście. 


Zmiana ustawień systemowych 



s} \ Aby zakończyć instalowanie oprogramowania, należy zakończyć 
sAy pracę, wyuczyć komputer i zainstalować kartę urządzenia. 

Czy teraz zakończyć wysączyć komputer? 


O co chodzi, wszystko w porządku, trzeba tylko pamię¬ 
tać, żeby przed ponownym włączeniem komputera użyć 
wtyczka do gniazdo. A może lepiej w ogóle go nie 
włączać? 


Nowa, rewelacyjna metoda leczenia daltonizmu 
- wmówienie pacjentowi, że wszystko wokół jest w jednym 
kolorze. 


PS. Dziękujemy BieckSheep i Grześkowi N. za 
pomoc w przygotowaniu materiału. 


UWAGA 


Uwaga, twój pulpit ma 1 kolorów. 
Pulpit powinien mieć 256 kolorów. 


©) Komunikacja 

(§} Narzędzia systemowe 


3 Kalkulator 

^Notatnik 

0WordPad 




Interaktywne Demo-CD 
(jrj|Moduł ńctiveMovie 
Odtwarzacz CD 
§ Odtwarzacz 
03 Panel ActiveMovie 
ffjBróbha programy 

»f' Rejestrator dźwięku 


Unreal? Gdzie tam! Starcraft? A skąd! Oto nadchodzi 
nowy rodzaj gier - regulacja głośności. Rozrywka jak się 
patrzy! 


Brak skrótu 

X 

-9 

System Windows wyszukuje Windows. Aby 
samodzielnie zlokalizować plik, kliknij przycisk ! 

Przeglądaj. 


| (E f zegfąda'|. !.']| Anuluj 


No cóż, każdy ma prawo się zgubić. Nawet system. 
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Pytania 

konkursowe 


W i ) Ile firm lotniczych konkuruje \j 
' ze sobą w Airline Tycoon? ' 

2) Wymień przynajmniej trzech 
polskich aktorów, którzy użyczyli 
swoich głosów bohaterom gry. 

3) Którą z wymienionych poniżej 

> rzeczy możesz kupić w sklepie , 
\ bezcłowym na lotnisku: I 

\ a) chińską porcelanę / 

\ b) terminarz / 

\ c) dywan / 


SpelliookJ 


Airline Tycoon wreszcie trafił do sklepów! By uczcić tę chwilę, jak 
również umożliwić zdobycie gry tym z Was, którzy jeszcze jej nie 
kupili, wspólnie z oficjalnym dystrybutorem Airline Tycoon, firmą 
CD Projekt, przygotowaliśmy dla Was konkurs. Nagrodami są gry 
komputerowe oraz gadżety. By je zdobyć wystarczy podać prawdiłowe 
odpowiedzi na trzy poniższe pytania. Spośród autorów nadesłanych 
odpowiedzi wylosujemy pięciu zwycięzców. 


■ Airline Tycoon 

■ T-shirt 

"Cr ś* 


Odpowiedzi należy wysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym na adres redakcji SGK do dnia 30 października 1999. 
Wyniki konkursu zostaną ogłoszone w SGK 12/99. 












czyli religia w grach kompułero 


„Gdyby Bóg 
był łajdakiem, 
byłby mn<|." 

Charles Dance, 
„Bohater ostat¬ 
niej akcji" 
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iele pozycji z litera¬ 
tury i kinematografii 
traktuje o pewnym od¬ 
wiecznym konflikcie, 
z całą pewnością tak 
wiekowym, jak cywilizacja ludz¬ 
ka. Mam tu na myśli walkę Do¬ 
bra ze Złem, która nierozłą¬ 
cznie wiąże się z religią. Nie 
inaczej jest z grami kompute¬ 



rowymi, choć twierdzenie to 
na pierwszy rzut oka nie wy¬ 
daje się szczególnie trafione. 
Gdzie szukać problematyki 
wiary w huku dział lasero¬ 
wych, czy lawirując między sa¬ 
mochodami wyścigowymi? No 
cóż, postaram się wykazać po¬ 
niżej, iż religia ma swój udział 
także w tej dziedzinie, nie tyl¬ 
ko wpływając na zachowanie 
głównych postaci, ale także two¬ 
rząc całkiem nowe spojrzenie 
na istniejące, utarte schematy. 

Podobnie jak w świecie 
rzeczywistym, tak i w światach 
wirtualnych każde wyznanie, 
bez względu na swój charak¬ 
ter, ma grono zagorzałych 
wielbicieli, czyli wyznawców. 
Pełnią oni niepoślednią rolę 
dla każdego bóstwa, stano¬ 
wiąc jego forpocztę na Ziemi. 
Inna sprawa, że zazwyczaj w 
grach do działania popycha 
bohaterów nie tyle wiara, co 
śmiertelne zagrożenie dla 
świata lub własnej osoby. Na¬ 
turalnie nie jest to w żadnym 
wypadku zubażanie osobo¬ 


wości głównych postaci, wszak 
istnieje tyle innych cech, które 
nie znajdują odnośnika na 
ekranie komputera. Po prostu 
- specyfika gier jest taka, że dla 
lepszego zobrazowania fabu¬ 
ły nie można odwoływać się do 
niuansów wiary (podobna uwa¬ 
ga odnosi się także do komiksów 
i filmów akcji). Poza tym istnieje 
pewna grupa tytułów przeczą¬ 
ca wyrażonej właśnie opinii. 

Niezwykle wyraziście uja¬ 
wnia to saga „Wing Comman- 
der" przedstawiająca agresy¬ 
wną i zdecydowanie totalitar¬ 
nie zorganizowaną rasę ko¬ 
tów, która okazuje się być 
bardzo religijna. Jest to bodaj 
jedyny w historii gier przypa¬ 
dek, kiedy to konkretna kultu¬ 
ra zostaje przedstawiona od 
tej strony. Poznajemy zatem na¬ 
czelnego boga Kilrathi, Sivara, 
ku czci którego odprawiane 
są modły i składane ofiary. 
Dla każdego wojownika śmierć 
w boju oznacza wieczną chwa¬ 
łę oraz pewne miejsce u boku 
swego eterycznego władcy, 
natomiast każdy zabity prze¬ 
ciwnik to dodatkowy niewol¬ 
nik w kocim niebie. Jeśli doda¬ 
my do tego zestaw obrzędów, 
kodeks honorowy oraz prze¬ 
powiednię dotyczącą nadejś¬ 
cia Mesjasza, który uratuje Kil¬ 
rathi przed nadchodzącą Ciem¬ 
nością (widoczne analogie z 
buddyjskim niszczycielem for¬ 
my, a także różnorodnymi wiz¬ 
jami końca świata - weźmy choć¬ 
by skandynawski Ragnarok), 
otrzymujemy kulturę zadzi¬ 
wiająco zbliżoną do kilku 
znanych nam skądinąd: Klin- 
gonów, Islamistów czy właśnie 
Wikingów. Jest to zbiór po¬ 
staci uznających życie doczes¬ 


TRYBUNA 


ne za trening dla wojowników, 
którzy okażą się potrzebni 
podczas ostatecznego starcia 
z siłami zła (patrz Mudżache- 
dini czy Walkirie w Valhalli). 
Wraz z nimi funkcjonuje poję¬ 
cie Świętej Wojny, istniejącej 
także u Kilrathi, która zakłada 
walkę do upadłego w imię 
wyznawanej przez siebie 
religii. Skąd to podobieństwo 
do realnych cywilizacji? Wy¬ 
daje mi się, iż jest to zabieg 
mający na celu wykreowa¬ 
nego przeciwnika groźnego i 
nieobliczalnego, bo fanaty¬ 
cznego. Zagrożenia związa¬ 
nego z ekspansją Bliskiego 
Wschodu doświadczaliśmy w 
historii wielokrotnie, ostatnio 
choćby „dzięki" operacjom 
„Pustynna tarcza" oraz „Pus¬ 
tynna burza". Podobne incy¬ 
denty zakorzeniają w umyśle 
potencjalnego gracza obraz 
wojownika, na swój sposób 
prymitywnego, choć wyposa¬ 
żonego w śmiercionośne techno¬ 
logie, który w imię swego bo¬ 
ga gotów jest poświęcić wszy¬ 
stko, nawet życie. Podobne 
nastawienie napotkamy rów¬ 
nież u Klingonów, choć ich mo¬ 
tywację w grach komputero¬ 
wych spod znaku „Star Trek" 
uwarunkowała koncepcja 
twórcy serialu, Gene'a Rodden- 
berry'ego, niemal trzydzieści 
lat temu. 

Z niebezpiecznymi ozna¬ 
kami fanatyzmu religijnego 
spotkamy się zresztą znacznie 
częściej, podróżując przez wy¬ 
generowane komputerowo świa¬ 
ty. Nie zawsze są to analizy 
dokładne, bowiem najczęściej 
przedstawia się nam gang 
złożony z samych pomyleń¬ 
ców, którzy na widok kogoś 
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ten wątek i takie pozycje, jak 
„Alone in the Dark", „Shadow 
of the Comet" czy „Prisoner of 
Ice" rzucają na tę tematykę 
sporo światła, rozwijając ją w 
ciekawy sposób. 

Na koniec zostawiłem so¬ 
bie celowo przykład nieco 
kontrowersyjny, jednak pasu¬ 
jący do omawianego zagad¬ 
nienia jak ulał. Cykl związany 
z grą bitewną „Warhammer 
40.000" ukazuje dwie wal¬ 
czące potęgi: Chaos i Światło. 
To drugie reprezentowane jest 
rzecz jasna przez Imperatora 
oraz zastępy Space Marines. 
Ci z kolei są z pozoru cichymi 
zakonnikami, jednak jak po¬ 
kazują „Space Hulk", „Chaos 
Gate" czy „Finał Liberation", 
nie znają litości i nie cofną się 
przed niczym, by pokonać 
przeciwnika. Czyżby jednak 


wyznawców z sekty „Niebo , 
którzy święcie wierzyli, iż w war¬ 
koczu jednej z komet podąża 
w stronę Niebieskiej Planety sta¬ 
tek kosmiczny mający zabrać 
ich po śmierci. 

Jednymi z najniebezpie¬ 
czniejszych przedstawicieli 
omawianej kategorii okazują 
się być wyznawcy Cthulhu, pra¬ 
gnący sprowadzenia na Zie¬ 
mię Starszych Istot, co rzecz 
jasna równałoby się końcowi 
rodzaju ludzkiego. Ich zaist¬ 
nienie wiąże się naturalnie z 
osobą nieżyjącego już pisa¬ 
rza amerykańskiego, Howar¬ 
da Philipsa Lovecrafta, ale gry 
komputerowe chętnie podjęły 


nieco bardziej od nich innego, 
rzucają się nań z wrzaskiem 
„śmierć niewiernym!". Jaskra¬ 
wym przypadkiem jest tu „Cyber- 
mage", gdzie po jednym z po¬ 
ziomów snują się posępni 
mnisi, chcący z bliżej nieokre¬ 
ślonego powodu ukatrupić ty¬ 
tułowego bohatera. Podobnie 
jest w kosmicznej handlówce 
„Privateer". Przedstawia ona 
sektę fanatyków Retro - grupę 
ludzi, których zdaniem wszel¬ 
ka technologia jest dziełem sa¬ 
mego Szatana i musi zostać 
unicestwiona, podobnie jak ci, 
którzy jej używają. Ten przypa¬ 
dek ujawnia zresztą często 
spotykaną wśród przedstawi¬ 
cieli najprzeróżniejszych sekt 
niekonsekwencję. Jak bowiem 
można likwidować każdy prze¬ 
jaw myśli technicznej, jeśli sa¬ 
memu się jej używa (Retro la¬ 
tają myśliwcami Talon)? 

Równie interesujące ugru¬ 
powanie, choć już sensowniej 
przedstawione, istnieje w grze 
firmy Microprose pt. „X-Com: 
Apocalypse". Tu z kolei mamy 
do czynienia z Kultem Syriu- 
sza, którego członkowie wie¬ 
rzą, iż obcy przybysze są po¬ 
słańcami Boga, przysłanymi, 
by zabrać ich z ziemskiego pa¬ 
dołu. W grze sprawiają nie¬ 
mało kłopotów, jeśli zaś chodzi 
o rzeczywistość, wszyscy za¬ 
pewne mamy jeszcze w pa¬ 
mięci zbiorowe samobójstwo 
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cel uświęcał środki? Trudno 
jest mi wyobrazić sobie coś 
równie niebezpiecznego, jak 
hordy fanatycznych żołnierzy 
stosujących metody Wielkiej 
Inkwizycji, dla których nie ma 
nic przyjemniejszego od 
śmierci w bitwie. Oczywiście, 
można oburzyć się na taki tok 
rozumowania, jako kontrargu¬ 
menty wysuwając założenia 
twórców świata, według 
których zakon Marines jest 
ostatnią linią obrony przed 
ogarniającym wszystko Złem. 
Pozwolę sobie jednak po¬ 
zostać przy własnej teorii, 
według której w tym akurat 
przypadku lekarstwo najwy¬ 
raźniej okazuje się gorsze od 
choroby. 


którym obraca się człowiek, 
dysponując nieograniczonymi 
możliwościami zarówno krea¬ 
tywnymi, jak i destruktywny¬ 
mi. Bez względu na to, jak 
podchodzimy do stworzyciela 
świata, pojawiają się poważne 
przeszkody w rozumowaniu, 
związane z pojęciem „wszech¬ 
mogący" oraz „nieskończenie 
dobry". Filozofowie oświece¬ 
niowi dowodzili niedoskona¬ 
łości Boga na przykładzie Zie¬ 
mi wraz z jej mieszkańcami. 
Jeśli bowiem świat jest taki, ja¬ 
kim go widzimy, to albo jego 
autor nie posiada nieograniczo¬ 
nej woli (bo w przeciwnym 
wypadku zrobiłby to lepiej), 
albo nie jest taki dobry (bo 
może, ale nie chce wprowa¬ 
dzić poprawek). Podobnych wy¬ 
wodów logicznych istnieje 
znacznie więcej, zatem poz- 


O dziwo, pomimo iż kla¬ 
syczne gry RPG obfitują w 
wątki religijne, ich komputero¬ 
we odpowiedniki okazują się 
zadziwiająco ubogie pod tym 
względem. Wiara najczęściej 
ustępuje tu pola magii, a jedy¬ 
nym celem istnienia kaplic, 
kościołów czy świątyń jest 
otrzymanie zadania od zdespe¬ 
rowanych kapłanów, uzyska¬ 
nie błogosławieństwa bądź ule¬ 
czenia. Czasami można spot¬ 
kać postacie ściśle związane z 
religią, takie jak zakonnicy 
(np. „Ishar"), niemniej pod tym 
względem równie dobrze, jeśli 
nie lepiej, wypadają gry 
wcale z fantasy nie związane 


- jak choćby „War Wind", gdzie 
Shama'Li jawią się jako 
szczep kapłanów 
bliżej Stwórcy, niż 
wiek inny. 

Kolejnym bardzo 
ważnym zagad¬ 
nieniem, jakie 
chciałbym tu 
poruszyć, jest 
obecność i 
istota Boga. 

Kultury, jakie 
są nam znane, 
podchodzą do tematu dość 
różnorodnie, jednak łączy je 
wszystkie jednogłośna akcep¬ 
tacja faktu, iż istota wyższa 
egzystuje ponad światem, w 
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wolę sobie tylko przytoczyć 
jeszcze jeden, znany szerzej 
jako „Paradoks Boga". Jego 
istotę najlepiej wyjaśnia krót¬ 
kie pytanie: „Czy jeśli Bóg jest 
wszechmogący, to może stwo¬ 
rzyć kamień, którego nie mógł¬ 
by podnieść?". Jak widać, 
sprawa nie należy do prostych, 
zobaczmy zatem, w jaki sposób 
radzą sobie z nią programiści. 

W wielu przypadkach 
bogowie wcale nie są tacy 
nadnaturalni, jak sugerowały¬ 
by to wszelakie święte księgi. 
W „Morfa! Kombat" władca 
piorunów Rayden, przybiera 
zwykłą, ludzką postać, aby 
walczyć na równi z innymi o 
zwycięstwo w turnieju. Cechą 
charakterystyczną tego bóst¬ 
wa jest przychylność człowie¬ 
kowi do tego stopnia, iż dla 
niego mógłby nawet zrezygno¬ 
wać ze swych nadprzyrodzo¬ 
nych przywilejów. Podobnie 
jest w „KnightsofXentar", gdzie 
główny bohater na zakończe¬ 
nie wędrówki trafia do nieba, 
by dowiedzieć się, iż jest sy¬ 
nem bożym wybranym do poko¬ 
nania Zła. Czy analogicznych 
przyczynków nie zawiera mi¬ 
tologia grecka? 
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Z nieco innej perspektywy 
patrzą na tematykę twórcy ta¬ 
kich dzieł, jak „Heimdall", „Star 
Crusader" czy „Sanitarium". W 
pierwszym główny bohater, 
Wiking, przemierza świat, by 
wreszcie opuścić Midgard (kró¬ 
lestwo ludzi) i trafić do Asgar- 
du (siedziba bogów). Taka no¬ 
bilitacja jest rzecz jasna zwy¬ 
kłym śmiertelnikom niedostępna 
i czyni omawianą postać prawie 
równą nadistotom. Jeszcze dalej 
idą autorzy kosmicznej symu¬ 
lacji sprzed lat, wyjaśniając 
pochodzenie Sfinksa oraz Pi¬ 
ramid jako efektu kontaktu z 
pilotami gwiezdnych myśliw¬ 
ców, uznanych za bogów. 
Taka teoria jest obecnie dość 
popularna, a jej głównymi 
orędownikami okazują się być 
zwolennicy Paleo-SETI, czyli 
idei, według której nasza cywi¬ 
lizacja doświadczyła w prze¬ 
szłości kontaktu z przybysza¬ 
mi z kosmosu (jej gorącym zwo¬ 
lennikiem i współtwórcą jest, 
jak nietrudno zgadnąć, Erich 
von Daniken). Trzeci wreszcie 
tytuł nie tylko przedstawia kon¬ 
takt z wysłannikiem Boga w 
osobie anioła (bardzo tajem¬ 
nicza postać odwołująca się 


do tradycji chrześcijańskich). 
Co więcej, bohater pod koniec 
przygody sam staje się świętym 
wojownikiem Olmecem, który 
musi stawić czoła złemu bo¬ 
gowi Quetzalcoatlowi, pragną¬ 
cemu zniszczyć wioskę Azte¬ 
ków. Także tutaj mamy do czy¬ 
nienia z odpowiedzialnością 
władcy za swych poddanych. 

Wszystkie powyższe przy¬ 
padki stanowiły ograniczanie 
Boga poprzez spoglądanie nań 
z perspektywy ludzkiej. Jest to 
analogiczny system do funkcjo¬ 
nującego w mitologiach skandy¬ 
nawskiej, greckiej czy rzym¬ 
skiej. Istota wyższa bardzo przy¬ 
pomina człowieka, nie będąc 
również pozbawiona wad (upa¬ 
da tutaj zatem postulat doskona¬ 
łości). Paradoksalnie, tak jak Bóg 
stworzył człowieka na swoje 
podobieństwo, tak on teraz ry¬ 
suje obraz swego władcy, opie¬ 
rając się na podstawie włas¬ 
nych cech. Istnieje jednak gru¬ 
pa gier, które nie tylko odcie- 
leśniają Stwórcę, ale również 
dają mu namiastkę wszechwła¬ 
dzy. Należy do nich niewątpli¬ 
wie seria „Populous", gdzie od¬ 
biorca toczy bój z równymi 
sobie, dzięki poparciu coraz li¬ 
czniejszych wyznawców. Z 
kolei „Afterlife" przedstawia Bo¬ 
ga jako władcę Nieba i Piekła 
zarządzającego zmarłymi, któ¬ 
rzy trafiają do jego królestwa. 
Co dziwniejsze, nawet on ma 
swych zwierzchników, zatem 
choć nam wydaje się najwyższym 
przedstawicielem lepszego 
świata, w rzeczywistości zajmu¬ 
je środkowe miejsce w hierar¬ 
chii. Wreszcie wypada wspo¬ 
mnieć o grze „Riven", gdzie 
rola Stworzyciela przypada... 
pisarzowi. Jest to o tyle cieka¬ 


we, że także w literaturze stosu¬ 
je się podobne chwyty efekto¬ 
wnie zapętlające fabułę powie¬ 
ści (zresztą to z tego właśnie 
źródła pochodzi ów pomysł). 

Celowo w niniejszym artyku¬ 
le pominąłem wszelkie elemen¬ 
ty satanistyczne, choć są one 
w grach obecne. Nie spełniają 
jednak znaczącej roli, stano¬ 
wiąc po prostu posępny element 
dekoracyjny (np. pentagramy 
w „Shadows over Riva"), bądź 
też symbolizując ogrom zła re¬ 
prezentowanego przez postać, 
z którą będziesz się musiał 
zmierzyć na końcu („Diablo", 
„Doom"). Jeśli jednak chodzi 
o Władców Zniszczenia, warto 
przypomnieć także serię „Hexen". 
Tamże bohater musi dokonać 
niczego innego, jak tylko zwy¬ 
ciężyć zło wcielone (w części dru¬ 
giej są to na przykład czterej 
Jeźdźcy Apokalipsy wraz z ich 
przywódcą, Eidolonem). 

Jak widać, religia także w 
grach komputerowych potrafi 
pełnić istotną rolę, rzucając in¬ 
ne światło na system wartości is¬ 
tniejących w realnym świecie. 
Pomimo, iż nie są to próby reali¬ 
zowane na wielką skalę, każą 
jednak zastanowić się nad 
mechanizmami funkcjonowa¬ 
nia świata, zwracając szczegól¬ 
ną uwagę na walkę Dobra ze 
Złem oraz pytanie o sens ludz¬ 
kiego życia, które towarzyszy 
człowiekowi od wieków i za¬ 
pewne będzie mu towarzyszyć 
jeszcze bardzo, bardzo dłu¬ 
go. W tym ujęciu gry kompute¬ 
rowe spełniają swoją rolę 
edukacyjną, dodając swoją 
cegiełkę do duchowego roz¬ 
woju ludzkości. 

Piotr Bilski 
„AJien" 



























Dzięki uprzejmości wydawcy "Mortyra", firmie 
Mirage, mamy przyjemność ogłosić konkurs 
dla wszystkich tych, którym gra ta szczególnie 
przypadła do gustu. Aby wziqc udział w 
losowaniu nagród, wystarczy poprawnie 
odpowiedzieć na trzy pytania: 


I. W którym roku rozpoczyna się 
akcja "Mortyra"? 


2. Jak nazywa się główny bohater 
gry, w którego się wcielasz? 

3. Co oznacza hasło „Got mit uns”? 


zgłoszeniu decj 



< 
j- * * 

Wśród prawidłowych odpowiedzi | 
rozlosujemy 5 zestawów 
specjalnych, z których każdy 
zawiera: 

♦GRĘ MORTYR 



♦T-SHIRT Z MORTYROWYM I 



NADRUKIEM 

L mm 


♦KUBEK Z LOGIEM GRY 





















TRYBUNA 



Masz coś (lekowego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial¬ 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" (zeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleił kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 

— ^ 



PIRACTWO 
RAZ JESZCZE 


'eżeli obiektywnym okiem 
spojrzeć na rynek wy¬ 
dawniczy pism komputero- 
ch w Polsce, to śmiało 
można powiedzieć, że tylko Wa¬ 



la się piractwem. Szczerze mówiąc, 
czytam wszystkie liczące się na na¬ 
szym rynku magazyny (są czte¬ 
ry), ale tylko redaktorzy ŚGKpo¬ 
ważnie zajęli się tym problemem 

- bez lania wody. Liczne riposty, 
polemiki, ogrom listów - żadne 
pismo nie podjęło się tego wyzwa¬ 
nia z obawy o utratę Czytelników 

- taka jest prawda! 

Na początku myślałem, że to 
dobrze; wiemy wszyscy, do czego 
może doprowadzić piractwo... ale 
ostatecznie myślę, że piractwa nie 
da się zlikwidować ani nawet 
w znacznym stopniu ograniczyć. 
Oto przykład. Powiedzmy, że po 
apelu „ Piractwo? Stop !“ nabywcy 
nielegalnego softu zaczną kupować 
oryginały. Piraci nie mają zbytu, 
więc obniżają cenę nawet o 50%, 
co stanowi wręcz nieodpratą po¬ 
kusę dla starych i nowych klientów. 
Go więcej, pomimo powrotu klien¬ 
tów, cena „promocyjna 11 pozosta¬ 
je w mocy, bo i tak wszystko zwró¬ 
ci się z nawiązką... 

To oczywiście spekulacje, ale 
jeżeli się temu bliżej przyjrzeć, są 
one prawdopodobne. Dlatego uwa¬ 
żam, że mimo wszystko powinniś¬ 
cie zmienićpodejście do tego prob¬ 
lemu i trochę poluzować. Wy do¬ 
stajecie gry do recenzji, pogracie so¬ 
wę wszystko, a nam graczom 
\jak W się spodoba, to-musimy zbie- 
' * 1 £ r ć)t . 


rać 150 zetów. A jak się spodoba 
kilka tytułów na raz, wtedy cóż... 
wszyscy wiemy, jaki jest finał. 

Dra’gon 

G ry pirackie są ostatnio 
bardzo tanie (15 zł), 
więc w ciągu miesiąca ku¬ 
powałem ich bardzo dużo. 
W dodatku sprzedaje je mój kole¬ 
ga, więc często miałem „zniżki“. 
Nabywałem ich 5-6 na miesiąc, 
a do tego jeszcze kilka pożyczałem. 
Wydaje się, że super, ale tak na¬ 
prawdę byłem bezwolnym fraje¬ 
rem - teraz to zrozumiałem. Każ¬ 
dą grę, która wpadła mi w ręce, 
traktowałem jak śmiecia. Włącza¬ 
łem na 5 minut i po nich gra lądo¬ 
wała na półce. Popadłem w ma¬ 
nię kupowania na ilość, nie na ja¬ 
kość (a jak wiadomo, co za dużo, 
to niezdrowo). Przemyślałem ca¬ 
łą sprawę, bo z gier wcale się nie 
cieszyłem i postanowiłem kupić 
raz grę oryginalną, żeby zobaczyć 
jak to jest. 

Uzbierałem gotówkę na ory¬ 
ginał, choć trochę się wkurzałem, 
że mogę sobie pozwolić tylko na 
jedną grę w tym miesiącu i uda¬ 
łem się na zakupy. Wszedłem do 
sklepu, gdzie zobaczyłem gry 
w ładnych, dużych pudełkach 
i kupiłem sobie tę jedną. Nie cze¬ 
kając nawet na autobus, pogna¬ 
łem pieszo do domu. W mieszka¬ 
niu otworzyłem pudełko. Wydo¬ 
bywał się z niego zapach nowości. 
Poczułem się wspaniale, że mam 
wreszcie coś, o czym marzyłem — ten 
klimat, jaki się wytwarza wokół 
oryginalnej gry jest nie do opisa¬ 
nia. 

W pudełku znalazłem grę, 
książeczkę i podkładkę pod mysz. 



Cieszyłem się jak małe dziecko. 
Można to porównać do zakupu fir¬ 
mowych butów. Cały czas chodzi 
się w „podróbach l( , bo tanie, a kie¬ 
dy pierwszy raz się założy „ory- 
ginały“, to ekstaza i zaraz przy¬ 
chodzi myśl, dlaczego tyle lat cho¬ 
dziło się w takiej tandecie. I nie jest 
tylko różnica w firmach, ale także 
w jakości. 

Tak samo jest z grami. Piraty 
są często bez ścieżki dźwiękowej, 
intra, filmowych przerywników. 
I w ogóle nie mają żadnego kli¬ 
matu. A oryginał przeciwnie - za¬ 
wiera wszystko co trzeba, a w do¬ 
datku ma różne bonusy. Jednak co 
najważniejsze w tym wszystkim, 
grę tę przeszedłem aż trzy razy. 
Miałem na to czas, bo nie bawi¬ 
łem się piratami. Od tej pory nie 
mogę się doczekać każdej nowej 
gry i każdą traktuję z szacunkiem. 
Jak świętość. I tak przecież być 
powinno zawsze. 

Sebastian 


DYSTRYBUTORZY, 
PISMA i GRY 


z: 

i: 


fbulwersowała mnie' 
jbez reszty informacja 
f o zakazie umieszczania peł¬ 
nych wersji gier na CD do¬ 
łączanym do czasopism. Sam 
bardzo miło wspominam takie 
gry, jak „Polanie“ czy „Kajko 

i Kokosz “, w które to nie miałbym 
już przyjemności zagrać, gdyby 
nie uprzejmość pewnego czasopis¬ 
ma. Atu- trach! Koniec, kropka. 
Tak nie można, bo to, bo tamto... 

Tak przy okazji intryguje 
mnie argumentacja dystrybuto¬ 
rów w tej sprawie: „nikt nie bę¬ 
dzie chciał kupić gry za 150 zł 


(...), jeżeli za pół roku może ku¬ 
pić tę samą grę za 10 zł“. Otóż 
z tego co wiem, gracze są strasznie 
niecierpliwi i żaden z nich nie bę¬ 
dzie czekał pół roku - albo kupi 
oryginał, albo pójdzie do pirata. 
Poza tym w momencie zakupu 
nigdy się nie wie, czy gra ukaże się 
kiedykolwiek w jakimś czasopiś¬ 
mie. Mam rację? 

Amadeuss 

WJedług mnie dystry- 
X X butorzy trzęsą portka¬ 
mi i próbują się ratować. 
Dochodzi tutaj do sytuacji, 
w której dystrybutor ma przeciw¬ 
ko sobie piratów i prasę. Już z pi¬ 
ratami sobie nie radzi, a tu jesz¬ 
cze dochodzi gazeta z legalną grą 
(lub grami) plus dema plus ste¬ 
rowniki za średnio 12 zł. Hmm, 
trudna sprawa. Najlepszą obroną 
jest atak, stąd wspomniane groź¬ 
by, nieprzyjemna atmosfera i oga¬ 
rniający wszystkich smrodek. 
A można przecież inaczej. Wy po¬ 
trzebujecie dystrybutorów i dystry¬ 
butorzy potrzebują Was. Dlacze¬ 
go by nie pozwolić prasie wyda¬ 
wać gry, które zniknęły już daw¬ 
no z półek sklepowych oraz te, któ¬ 
re nie mają w Polsce dystrybuto¬ 
ra (np. „Daggerfall“ - recenzja 
z gry pojawiła się w prasie, demo 
także, ale już sama gra nie). 

Marcin 

Powiem szczerze, zgadzam się 
z opinią dystrybutorów. Dewalu¬ 
acja wartości softu, o której mó¬ 
wią, to nie jest czczy wymysł. Ja 
na przykład czuję się oszukany, 
kiedy widzę pismo z grą, za którą 
rok, dwa lata temu dałem gigan¬ 
tyczną kasę. Od razu zastana- 
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wiam się, dlaczego w ogóle kupuję 
oryginały i czy warto popierać 
w ten sposób legalny rynek. W koń¬ 
cu to ja na tym tracę. Przecież mo¬ 
głem kiedyś pójść do pirata i kupić 
u niego lipną wersję, a teraz, gdy¬ 
by ta sama gra wyszła razem z pis¬ 
mem, a ja bym ją nabył, nie był¬ 
bym przynajmniej stratny. Pomyśl¬ 
cie o tym, krytykując postawę dys¬ 
trybutorów. 

Mandaryn 


DOS VS WINDOWS 


I) 

l 

I a 


o tej pory cierpliwie 
znosiłem, jak jedni 
się przechwalali, a drudzy 
wypłakiwali na łamach 
tego pisma, jakie to oni mają sale 
informatyczne, ale wrześniowy 
numer i temat „Lekcje informa¬ 
tyki“ był już nie do wytrzymania. 
Dwóch Czytelników ośmieliło się po¬ 
wątpiewać w użyteczność DOS-a, 
moim zdaniem najlepszego syste¬ 
mu operacyjnego. 

Nie rozumiem, dlaczego wszys¬ 
cy tak ufają Windowsowi, prze¬ 
cież ten system to największy 
oszust jakiego znam. Ciekawe, czy 
jest taka osoba, która z czystym 
sumieniem mogłaby powiedzieć, że 
nigdy nie miała problemów z Win- 
dowsem (nawet samemu Billowi 
się on wiesza). Jeśli zadałbym to 
samo pytanie o DOS-a, to otrzy¬ 
małbym same pochwalne odpowie¬ 
dzi. 

Piszecie, że DOS-a nie powin¬ 
no się uczyć w szkołach - BZDURA! 
A jak się Wam spartoli Windows 
(co w końcu wszystkich dosięga), 
to co? Idziecie do kogoś tylko po 
to, żeby napisał kilka prostych 


poleceń, robiąc z siebie idiotę?! 
Zastanówcie się, co piszecie - nie 
uczyć się DOS-a, to jak wsiąść na 
rower, nie umiejąc jeszcze chodzić. 
Przecież to bredniel 

Sławomir z Gliwic 


D: 


o szkoły faktycznie 
nie nadają się kom¬ 
putery z procesorem 80486, 
nawet te 150 MHz (sam 
takiego kiedyś miałem), ponieważ, 
jak słusznie zauważył Zbyszek, 
ściąganie czegokolwiek z Internetu 
to istna katorga (mówię z własne¬ 
go doświadczenia). Jednak grubo 
się mylą Ci wszyscy, którzy twier¬ 
dzą o DOS-ie, że - cytuję: ,już 
nikt nie będzie pamiętał, że coś ta¬ 
kiego w ogóle istniało “. Przecież 
Windows to nic innego, jak na¬ 
kładka na DOS-a różniąca się od 
Nortona Commandera tym, że wy¬ 
korzystuje pamięćpowyżej 640 kB, 
przez co możliwa jest o wiele lep¬ 
sza grafika i działanie bardziej 
skomplikowanych programów. 
Bez DOS-a nie istnieje Windows, 
a także nie ruszą programy i gry, 
gdyż wykorzystują one jego polece¬ 
nia i środowisko. Każdy kompu¬ 
ter na początku startuje z DOS-a 
i nie da się tego wyeliminować. Do¬ 
piero po załadowaniu wszystkich 
sterowników przekazuje on kon¬ 
trolę Windowsowi, chociaż i tak 
dalej kontroluje system. Jeżeli 
ktoś nie wierzy, niech spróbuje 
skasować plik MSDOS.SYS czy 
10.SYS i odpali maszynę - za skut¬ 
ki nie odpowiadam. Tak samo, 
jeżeli DOS nie załaduje pliku 
HIMEM.SYS i SETVER.EXE, 
nie ma co marzyć o Windowsie. 
Programy są coraz doskonalsze, 


ale i tak każdy jeden korzysta 
z plików DOS-owych. Dlatego 
jeśli ktoś chce poznać choć trochę 
zasadę działania komputera, mu¬ 
si znać ten system. 

Tomek 


MANIACTWO DO 
KWADRATU 


P: 


Patrząc na siebie i na 
moich kolegów, zapa¬ 
lonych graczy, doszedłem 
do wniosku, że komputery 
to piekielne machiny. Przecież 
większość z nas spędza kilkanaś¬ 
cie, a przynajmniej kilka godzin 
dziennie, siedząc przed monito¬ 
rem i grając w gry, zamiast wyjść 
na dwór i pograć na przykład 
z kumplami w piłkę. Sami po¬ 
myślcie, ile godzin każdy z Was 
spędził z takimi hitami, jak „He- 
roes ofMight & Magie 3 “ „Baldurś 
Gate“, „Diablo “ czy „Quake 2“? 
Jak tak dalej pójdzie, to wyrośnie¬ 
my na mutantów! 

Ja sam już od tygodnia nie 
gram na komputerze (nieźle, co?) 
i wiem, jak to jest, patrzeć na swo¬ 
jego Pentiuma i doklejoną do nie¬ 
go kartkę z napisem: „Won!“. 

DMK Bydgoszcz 


%K: 
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umpel dostał od rodzi¬ 
ców kompa (PU 333 
MHz, 64 MB RAM, 4 GB 
HDD). Gdy wpadłem do nie¬ 
go, żeby zobaczyć nowy 
sprzęt, zastałem go przed 
ekranem grającego w... 
„SimCity“U! Gdy powiedziałem 
mu, co myślę o tej grze, odparł: 
„To wspaniała strategia, ty też 
musisz w to zagrab. Sami wi¬ 


dzicie, co gry robią z ludzi! Ża¬ 
łosne. 

Franklyn z Polkowic 




J arzęba umieć odróżnić * 

fikcję od rzeczywistościi 
I jeśli tego nie potrafimy, to 
i znaczy, że jest źle. Jako przy- - j , 
kład podam przypadek mojego kum¬ 
pla, który oglądając kasetę wideo- 
o marnejjakości, pyta dlaczego film 
jest w takiej niskiej rozdzielczości. 

Z nim jest już kompletnie źle - on 


zane z grami, kolejne levele do poko¬ 
nania, kolejne misje do wypełnie¬ 
nia, następne czasy do pobicia. Lis¬ 
tem tym chciałbym zaapelować do 
wszystkich, którzy kompa używa¬ 
ją do grania. Nie dajcie się wessać, 
brońcie się. Gra jest tylko grą - rze¬ 
czywistość jest całkiem inna. 

Kazik 

SPRZĘTOWCY 
KONTRA ORACZ! 

['htiałbymporuszyćpew- 
| ną dziwną sprawę, któ¬ 
ra dotyczy Waszego (i nie tyl¬ 
ko) magazynu. Chodzi tu o 
reklamodawców. Dziwi mnie, że te¬ 
matem większości reklam zamiesz¬ 
czanych w ŚGK są gry kompute¬ 
rowe, a nie procesory, płyty główne, 
karty graficzne itp. Przecież naj¬ 
częściej modernizowanym kompu¬ 
terem na świecie jest sprzęt gracza! 
Czy producenci są ślepi i nie widzą, 
gdzie szukać pieniędzy, czy po pros¬ 
tu nas ignorują? 

Paweł z Chrzanowa 

Rubrykę prowadzi: 

Piotr Pieńkowski 
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C iężka była koń¬ 
cówka tego nu¬ 
meru, podwójnie 
ciężka dla mnie, a 
i dla tych redak¬ 
cyjnych kolegów, którzy mieli 
pecha zajrzeć do pokoju, w 
którym pracuję. To, że ostatnie dni 
przed zamknięciem numeru 
przypominają niekończącą się 
operację na otwartym sercu - 
wszyscy działamy w maksymal¬ 
nym napięciu, po 20 godzin na 
dobę, a wszystko jest „na wczo¬ 
raj" - to rzecz normalna. Sęk w 
tym, że w tych gorących dniach 
- gorących takżei dosłownie, bo 
lato postanowiło nie ustępować 
miejsca jesieni w tym roku i jesz¬ 
cze 15 września temperatura 
przekraczała 20 stopni - odkry¬ 
łem perłę. Perłę z lamusa, jak to 
mawiają - wyciągnąłem bo¬ 
wiem z jednej z przepastnych re¬ 
dakcyjnych szaf grę Fallout. 
I zaczęło się. 

Żeby było jasne: w Fallout kie¬ 
dyś grałem, bo generalnie uwiel¬ 
biam klimaty postnuklearne (ach, 
te Mad Maksy, te Ostatnie brze¬ 
gi....), ale gra nie przypadła mi 
do gustu. Kręciłem nosem na dziw¬ 
ny system walki, burą grafikę, 
tylko pozorną nieliniowość fabu¬ 
ły; no, ale jak wiadomo, jedynie 
rogacizna nie zmienia zdania, 
więc nie wstydzę się przyznać, 
że odmieniło mi się. Na moje 
i redakcji nieszczęście: zamiast 
spać w nocy, każdą chwilę spę¬ 
dzałem przy Falloucie; zamiast 
grać w rzutki, opowiadałem o no¬ 
wej broni, którą udało mi się zdo¬ 
być; zamiast rzucać się z pasją 
na nowe gry, wygrzebywałem 
w sieci różne patche, poradniki, 
obrazki, tematy na pulpit, dźwię¬ 
ki i inne bajery związane z Fal- 
loutem. Słowem, wystąpiły wszel¬ 
kie objawy nałogu, opisane 



przed laty przez Gracza jako 
nieodłączna część charakteru na¬ 
łogowego komputeromaniaka. 

To był tylko początek - w kil¬ 
ka dni, a raczej późnych nocy 
i wczesnych poranków, przeszed¬ 
łem Fallouta, więc zabrałem się 
za jego drugą część. Pechowo 
zbiegło się to z samiuśką końców¬ 
ką prac nad numerem, w związ¬ 
ku z czym życie stało się jeszcze 
cięższe. Na kolegów w redakcji 
patrzyłem uważnie, próbując 
ocenić, ile mają Hit Pointów, co 
wywoływało zrozumiały niepo¬ 
kój zwłaszcza wśród żeńskiej częś¬ 
ci naszego zespołu. Samochód 
chciałem tankować Micro Fusion 
Cellem, a kiedy kolega poprosił 
mnie o wyświadczenie pewnej 
drobnej przysługi, zastanawia¬ 
łem się, ile punktów doświadcze¬ 
nia dostanę za wypełnienie za¬ 
dania. Mijając ludzi na ulicy usi¬ 
łowałem zgadnąć, ile punktów 
siły, charyzmy i zręczności mo¬ 
że mieć dana osoba. Doszło na¬ 
wet do tego, że gdy już udało 
mi się na chwilę zasnąć, śnił mi 
się dalszy ciąg przygód mojego 
bohatera z gry, a po obudzeniu 
nerwowo rozglądałem się za licz¬ 
nikiem Geigera. 

Takie nocne boje, okresy bez¬ 
granicznego zafascynowania 
światem jakiejś gry zna chyba 
każdy. To całkowicie naturalne, 
podobnie jak przy oglądaniu do¬ 
brego filmu czy czytaniu dobrej 
książki, z tym że w przypadku 
gier zdarza się częściej - za spra¬ 
wą ich interaktywności. Nie jest 
to nic groźnego, wbrew temu, co 
starają się wmówić opinii publicz¬ 
nej różni „fachowcy", wymądrza¬ 
jący się w telewizji i w gazetach, 
że w ten sposób młody człowiek 
przestaje rozróżniać rzeczywis¬ 
tość od rojeń, i nie dość, że po¬ 
pada w schizofrenię, to jeszcze 


ma chęć zabić swoich rodziców, 
siostrę i jamnika, bo mają po pięć 
żyć - czy tym podobne bzdury. 
Tymczasem rzecz ma się zupeł¬ 
nie odwrotnie - na komputerowym 
modelu świata człowiek uczy się, 
jak dochodzić do sedna spraw, 
jak rozwiązywać problemy, jak 
analizować swoją sytuację, w koń¬ 
cu - jak docierać do mechaniz¬ 
mów, ukrytych pod powłoczką 
rzeczywistości, a stanowiących 
faktyczny motor napędzający 
świat. Jak rozpoznawać motywy, 
kierujące ludźmi i jak odróżniać 
falsyfikat od oryginału. A wszyst¬ 
ko to bezboleśnie i bez ryzyka; 
teoretycznie, tego powinni uczyć 
w szkołach - ale czego uczą 
w szkołach, dobrze wiemy. Na 
pewno nie uczą jak żyć i jak 
sobie radzić w trudnych sytua¬ 
cjach; tę rolę pełnią właśnie gry 
komputerowe. Rolę edukacyjną, 
terapeutyczną, stymulującą - a nie 
destruktywną i ogłupiającą. Szko¬ 
da, że piszący i opowiadający 
o nich „fachowcy" nigdy w żad¬ 
ną nie grali, nigdy nie stoczyli żad¬ 
nego nocnego boju, nigdy nie po¬ 
czuli dreszczu emocji po pomyśl¬ 
nym ukończeniu zadania. Wów¬ 
czas wiedzieliby, o czym raczą 
się wypowiadać, zamiast mówić 
o czymś, o czym nie wiedzą. 

I tylko szkoda, że w życiu nie 
funkcjonuje przycisk Load Gamę. 
Chociaż... Save Gamę już wyna¬ 
leźli - tę rolę pełnią zapisy au¬ 
dio i video - więc może kiedyś, 
w odległej przyszłości, życie zacz¬ 
nie jeszcze bardziej upodabniać 
się do gier, niż w tej chwili gry 
do niego. Zresztą, co za różnica; 
jeśli falsyfikat posiada wszelkie 
cechy oryginału, to w jaki spo¬ 
sób jeden od drugiego odróżnić, 
i czy w ogóle ma to jakieś zna¬ 
czenie. 

ManJAk 


PONOSI 

Porozumienie, o któ¬ 
rym wspominaliśmy mie¬ 
siąc temu (wstrzymanie się 
pism od publikacji peł¬ 
nych wersji gier), zostało 
już podpisane przez więk¬ 
szą część wydawców 
i tym samym nabrało mo¬ 
cy prawnej - a raczej 
dżentelmeńskiej, bo właś¬ 
nie taki charakter ma ta 
umowa. Ciekawe tylko, czy 
wszyscy naprawdę są ta¬ 
kimi dżentelmenami, jak 
zdają się zarzekać, bo 
podczas rozmów między 
partnerami zdołano już 
złamach kilka podumów 
i pod pod u mów. Dżentel¬ 
meńskich, ma się rozu¬ 
mieć. 

o o o 

Po londyńskich tar¬ 
gach ECTS '99 w redak¬ 
cji zaroiło się o rozmai¬ 
tych folderów, gadżetów 
reklamowych i kompak¬ 
tów z demami. Trzeba 
przyznać, że wystawcy 
wykazali dużo pomysło¬ 
wości. Najbardziej po¬ 
dobał nam się... Następ¬ 
ny Testament, książeczka 
przypominająca jako ży¬ 
wo średniowieczny druk 
biblijny, a także... Biblia, 
w środku której znajdo¬ 
wała się płyta CD. Czyż¬ 
by zapowiedź obycza¬ 
jów nowego milenium? 

o o o 

A propos ECTS, spo¬ 
ra część wystawców głoś¬ 
no przebąkiwała, że tar¬ 
gi nie mają już takiej si¬ 
ły przebicia. Większość 
z nich odgrażała się na¬ 
wet, że wystawia się 
w Londynie po raz os¬ 
tatni, ale jest to raczej 
wątpliwe, zważywszy, że 
w Europie nie ma kon¬ 
kurencyjnej imprezy o tej 
skali. 

Życzliwy 
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Schemat Rządzi 


T o niesamowite, ale u pro¬ 
gu XIX wieku postrzega- 
nie komputerowców, 
w tym także graczy, przez 
przeciętnych obywateli 
jest równie zafałszowane, jak kil¬ 
kaset lat wcześniej pogląd Koś¬ 
cioła na medycynę naturalną. 
Oczywiście, czasy nie te i na sto¬ 
sach palić nas nie będą, ale że 
w oczach większości jesteśmy cu¬ 
dakami, przyjemne z pewnością 
nie jest. Za stan ten, jak łatwo się 
domyślić, większość winy ponosi 
telewizja i film, które wykorzystują 
ów temat do woli, dostosowując 
fakty do własnych celów i potrzeb, 
często nie zważając na realia. Liczy 
się widz, tak zwana oglądalność 
- reszta nie ma znaczenia. I tak 
rodzą się obiegowe opinie, które 
zazwyczaj mają tyle wspólnego z 
rzeczywistością, co prawdy o ży¬ 
ciu wygłaszane przez trzylatka. 

Komputer w słuibie 
_tzłowieka_ 

Kiedy kinematografia sta¬ 
wiała swoje pierwsze kroki, ów¬ 
czesne filmy akcji częstokroć kon¬ 
struowano tak, że doprowadza¬ 
no fabułę do sytuacji bez wyjścia, 
a wtedy pojawiał się tajemniczy 
list, który niespodziewanie wszyst¬ 
ko wyjaśniał i pomagał rozwiązać 
nierozwiązywalne. Widz szalał 
z zachwytu, że go kompletnie za¬ 
skoczono, a producent liczył ma¬ 
monę i zacierał ręce. Gdy motyw 
ten nazbyt się ograł, list zastąpił 
anonimowy telefon. Dziś rolę za¬ 
gadkowego pomocnika pełni kom¬ 
puter. Bo przecież komputer może 
wszystko. I to, żeby było jasne, 
bez najmniejszego wysiłku! 

Przykład? Proszę bardzo. 
Scena z trzeciej części filmu „Gli¬ 
niarz z Beverly Hills". Główny 
bohater podchodzi do komputera 
podłączonego z drukarką (na 
której właśnie drukują się fałszy¬ 
we pieniądze!) i wstukując z szel¬ 
mowskim uśmiechem kilka klawi¬ 
szy sprawia, iż w miejscu wize¬ 
runku jednego z prezydentów 
USA na banknocie pojawia się 
jego twarz (niszczy tym samym 
oryginalny papier). Kto by po¬ 
myślał? Kilkoma wprawnymi ru¬ 
chami, bez własnego zdjęcia i ja¬ 


kiegokolwiek skanera, śmiały 
detektyw potrafił fotograficznie 
narysować swoją fizjonomię i za¬ 
importować ją bez użycia pro¬ 
gramu DTP od razu do pamięci 
drukarki. Po prostu - przełom w 
informatyce! Nobla za to! Co tam 
jednego, od razu dwa! Jak sza¬ 
leć, to szaleć. Notabene, pomysł 
z pieniędzmi przebija jedynie film 
SF, nie pomnę niestety tytułu, 
w którym to po wylaniu kawy na 
klawiaturę komputer uzyskuje 
świadomość! Więcej nawet, za¬ 
kochuje się w użytkowniku! Serio! 

Internetowa inwazja 

Uwaga, nadchodzi nowe za¬ 
grożenie - Internet. Tak, tak, to już 
nie komputery są sensacją, ale ich 
Sieć. W umysłach czarnowidzów 
zaraz jawią się skojarzenia z sza¬ 
lonymi naukowcami tworzącymi 
sztuczne życie, z totalitaryzmem, 
z apokalipsą. Sieć jest niedobra, 
przez Sieć można wszystko - 
okraść, szantażować, zabić. Na¬ 
wet wykorzystać seksualnie! Czy 
wiesz, co robi twoje dziecko? 
Ircuje! IRCUJE! Może po drugiej 
stronie jest jakiś członek sekty? 
Albo inny zboczeniec?! Horror! 

Właśnie w takim tonie naj¬ 
częściej rozmawia się o Interne¬ 
cie, niestety. Dyskutując w kolej¬ 
nych programach telewizyjnych 
poświęconych temu tematowi, 
dziennikarze i politycy nawet nie 
próbują podjąć wątku, że Sieć 
można także wykorzystać do 
rzeczy pozytywnych, czasem 
wręcz prozaicznych - do nauki 
czy pracy, poszerzenia kontak¬ 
tów towarzyskich czy wreszcie do 
zrobienia zakupów, że nie wspom¬ 
nę o uratowaniu komuś życia 
(autentyczny przypadek!) czy 
niesieniu pomocy ofiarom katak¬ 
lizmów (tak samo). Nikt także nie 
mówi, że Internet zmienia naszą 
świadomość i nasz świat. Że po¬ 
konuje granice państw i obala 
mury totalitaryzmów; że wspoma¬ 
ga rozwój nauki poprzez szybką 
wymianę informacji; że otwiera 
nowe horyzonty dla ludzkości 
(globalna wioska). Dziennikarz 
wie lepiej - Internet to zagroże¬ 
nie, reszta jest mało atrakcyjnym 
tłem. 


Gracz - Mordorea 

Oczywiście, najczęściej spo¬ 
tykanym sądem jest ten, że gry 
komputerowe to zaraza, która nisz¬ 
czy umysłowość młodych ludzi. 
Nie koniec na tym. Gry oskarża 
się także o wzrost agresji wśród 
młodzieży, o obojętność wobec 
cierpienia innych, o upadek oby¬ 
czajów - w ogóle, o całe zło tego 
świata. Kiedyś kozłem ofiarnym 
byli heretycy, potem Żydzi, a dzi¬ 
siaj są nim gry komputerowe i gra¬ 
cze. I podobnie jak niegdyś, nikt 
nie słyszy głosu rozsądku. 

Oto na przykład jakiś nasto¬ 
latek kogoś zamordował. Czym 
się interesował? Grami kompute¬ 
rowymi, oczywiście. Ulubiona 
gra? „Doom", oczywiście. To nic, 
że w ten prehistoryczny przebój 
nikt już dziś nie gra (są przecież 
lepsze tytuły) i że jeśli ów mło¬ 
dzieniec to robił, to albo gry nie są 
jego hobby, albo są, ale on sam 
ma poważne zaburzenia umysło- 
wości, katując się takim starociem. 
To wszystko są sprawy marginalne 
- liczy się tylko oryginalność. Ra¬ 
zem te dwie informacje wyglądają 
przecież tak atrakcyjnie. I dają do 
myślenia! Co dziwniejsze, gdyby 
zweryfikować tę rewelację u źró¬ 
dła, okazałoby się, że tak napraw¬ 
dę młodzieniec grał w tego „Do- 
oma" tylko raz, przez pół go¬ 
dziny, u kolegi i że właściwie to 
gier nawet nie lubi, bo trzeba przy 
nich myśleć, a on nie lubi myśleć, 
tylko pić z kolegami tanie wino 
i napadać na bezbronne staruszki. 

Inny przykład. Ciekawy skąd¬ 
inąd program FAKTY TVN i infor¬ 
macja o „Rezerwowych psach". 
Co nam zaserwowano? Fragmenty 
animacji z gry, a do tego komen¬ 
tarz o skandalu obyczajowym, 
bezsensownej przemocy i porno¬ 
grafii. Na koniec sugestia - wszyst¬ 
kie gry komputerowe są złe, może 
więc czas się tym zająć. Nic o 
tym, że są gry dla dorosłych i gry 
dla dzieci. Że niektóre zawierają 
sporą dawkę przemocy, a inne 
nie posiadają jej wcale. I że tak 
jak programy publicystyczne, gry 
także dzielą się na głupie i mą¬ 
dre. Panie Lis, oj Panie Lis - a już 
szło tak dobrze. 

Gry to Jiiednada 

Innym stereotypem jest stwier¬ 
dzenie, że gry są... dla dzieci. 
Kiedy zagaicie na ten temat 
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statystycznego Polaka, odpowie, 
że to nie dla niego, tylko dla 
najmłodszych i że on woli filmy 
(dla dorosłych, zresztą). Z kolei 
na pytanie o treść gier prawie 
zawsze wystrzeli, że to takie ludki 
biegające po ekranie, do których 
trzeba strzelać - w sumie nic ory¬ 
ginalnego, coś jak „Kółko i krzy¬ 
żyk", tylko trochę bardziej skom¬ 
plikowane. Dacie wiarę? Z jednej 
strony mówi się wszędzie, że gry 
komputerowe wychowują mor¬ 
derców i powinno się je cen¬ 
zurować, a z drugiej w rankingu 
przedmiotów użytkowych pow¬ 
szechnie umieszcza się je na 
równi z klockami „Lego". Ale tak 
właśnie jest ze stereotypami, że 
często wzajemnie się wykluczają, 
a mimo tego równolegle egzys¬ 
tują w świadomości społeczeń¬ 
stwa. 

Oczywiście, pogląd ten jest 
wynikiem niewiedzy. Gry kom¬ 
puterowe faktycznie były niegdyś 
bardzo infantylne, ale nie z wy¬ 
boru, lecz z przymusu. Murem nie 
do pokonania były ograniczenia 
techniczne. Niemniej już wtedy 
pojawiały się tytuły jak najbar¬ 
dziej poważne, że wspomnę tylko 
„Elitę". Kiedy natomiast rynek hard¬ 
ware'owy dokonał skoku techno¬ 
logicznego, razem z nim uczyniły 
ten skok także gry komputerowe 
i dzisiaj mamy już całkiem sporą 
grupę tytułów traktujących rzeczy¬ 
wistość wirtualną bardzo serio. 
Gry te to tak naprawdę zamknię¬ 
te, logiczne światy alternatywne, 
w których toczą się dorosłe histo¬ 
rie. Po prostu, zmienił się cały 
rynek. Dojrzał, wydoroślał. Tylko 
na jego nieszczęście nikt tego nie 
zauważył poza samymi graczami. 


Oczywiście, ze sterotypami po¬ 
winno się walczyć, ale nie jest to 
wcale takie łatwe. Ta współczes¬ 
na forma zabobonu ma to do 
.siebie, że podobnie jak jego śred¬ 
niowieczny odpowiednik ma cha¬ 
rakter trwały. Kiedy go nie negu¬ 
jesz, przyznajesz mu rację, kiedy 
próbujesz protestować, umac¬ 
niasz ogólną wymowę, bo prze¬ 
cież (oko!) wszyscy wiedzą jak 
jest naprawdę. 

Co można zatem zrobić? Na 
to pytanie musisz odpowiedzieć 
sobie sam. Ja z reguły daję sobie 
spokój i wchodzę w dyskusję tylko 
wtedy, gdy mi na kimś zależy. 
W pozostałych przypadkach po 
prostu daję sobie spokój. Wszak 
gdy ktoś chce żyć w ciemnocie, 
siłą się go nie uświadomi. Naj¬ 
ważniejsze, żeby nam nie prze¬ 
szkadzano. Reszta jest tłem. 
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Anieli grnjg. 

etyli istoty nadprzyrodzone 

w yaih 3D 




JESTEŚMY NIEPOKONANI 


Yampire: The Masquerade 


naszego wieku (wówczas także 
przepowiadano koniec świata), 
kiedy to w wielkiej obfitości za¬ 
czynają pojawiać się zombie, 
wilkołaki i duchy. Jako specjalny 
agent FBI walczysz z tymi mon¬ 
strami, przy czym, w odróżnie¬ 
niu od bohaterów wszystkich po¬ 
zostałych gier uzbrojony jesteś 
tylko w broń konwencjonalną, 
tzn.: pistolety i karabiny, oraz 
swój spryt. Nie jesteś też istotą 
nadprzyrodzoną, choć w Two¬ 
ich żyłach płynie nieco krwi wzbo¬ 
gaconej przez kogoś „zza świa¬ 
tów". 

Przykładów można by mno¬ 
żyć - nadprzyrodzonymi moca¬ 
mi dysponują także główni bo¬ 
haterowie gier Shadowman i Le- 
gacy of Kain: Soul Reaver - cie¬ 
kawi mnie tylko, czy po roku 
2000 (przy założeniu, że wciąż 
będziemy żyć) postaci tego typu 
przybędzie, czy też fala zainte¬ 
resowania aniołkami, wampira¬ 
mi i martwiakami opadnie. Cie¬ 
kawe na kogo wówczas rzucą 
się twórcy gier 3D? Bohaterów 
komiksów? 

Bazyi 


GRA 

POSTAĆ 

MOCE 

Requiem 

Malachiasz 

spowolnienie czasu, zamrożenie, unieruchomienie 

Messiah 

aniołek 

latanie, możliwość kontroli każdej napotkanej postaci 

Nocturne 

Stranger 

spryt i szybki refleks 

Vampire 

Christof 

długowieczność, szybkość i zaklęcia 


bliża się początek nowe¬ 
go milenium. Jedni chcą się 
tego powodu cieszyć, 
inni przestrzegają przed koń¬ 
cem świata. Niebezpieczeństw 
czyhających na ludzkość rzeczy¬ 
wiście jest wiele poczynając od 
odpalenia rakiet z ładunkami 
jądrowymi przez 
komputery, które 
źle odczytają da¬ 
tę 01.01.2000, 
a na zapowiada¬ 
nym od wieków 
starciu zastępów 
niebieskich ze słu¬ 
gami szatana koń¬ 
cząc. Być może 
właśnie ów dru¬ 
gi scenariusz jest 
przyczyną tego, 
iż ostatnimi cza¬ 
sy pojawiło się 
w grach kompute¬ 
rowych (rzecz 
jasna 3D) mnóst¬ 
wo istot z rodowodem sięgają¬ 
cym bądź to nieba, bądź też 
otchłani piekielnych. O interesu¬ 
jące przykłady nietrudno. 

Nie tak dawno prezentowa¬ 
liśmy na naszych łamach Reąueim: 
Avenging Angel. Utrzymany w 
konwencji FPP program ten poz¬ 
walał Ci wcielić się w postać anio¬ 
ła Malachiasza, walczącego z bi¬ 
blijną Lilith. Był to bardzo no¬ 
woczesny model anioła, jako że 
poza mocami niebieskimi potra¬ 


fił także posługiwać się najróż¬ 
niejszymi rodzajami broni. Nie¬ 
stety, choć bardzo widowiskowe, 
rzucanie granatami nie było 
tym, czego spodziewałem się po 
istocie wyższego rzędu. 

Znacznie bardziej przy¬ 
padły mi do gustu umiejętności 


programu wykonali tu strzał 
w dziesiątkę. 

W innego rodzaju istotę 
nadprzyrodzoną - mianowicie 
w wampira - będziesz mógł się 
wcielić w Vampire: The Masąue- 
rade. Żyjąc przez całe stulecia 
będziesz musiał znaleźć od¬ 
powiedź na 
pytanie, czy 
lepiej jest 
być człowie¬ 
kiem, czy też 
istotą nie¬ 
śmiertelną, 
która jednak¬ 
że cały czas 
musi tanko¬ 


wać świeżą 
krew. Temat 
nieprzyjem¬ 
ny, ale re¬ 
alizacja, o 
czym prze¬ 
konamy się 
niebawem, 

wyśmienita. 

Stworzenia z piekła rodem 
już wkrótce zaprezentują też 
twórcy Nocturne. Akcja ich gry 
osadzona została na początku 


głównego bohatera gry Mes- 
siah, która miejmy nadzieję 
pojawi się jeszcze w tym roku. 
Jest nim mały, jasnowłosy anio¬ 
łek o wyglądzie cherubinka, 
który nie tylko potrafi latać, 
ale też w dowolnym momen¬ 
cie może przejąć kontrolę nad 
umysłem każdej znajdującej 
się w pobliżu osoby. Właśnie 
czegoś takiego oczekiwałbym 
po istocie nadprzyrodzonej 
i muszę przyznać, iż twórcy 
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wielu listach 
do Kantyny 
zwracaliście 
się z prośbą o 
pomoc przy hi¬ 
cie CD naszego ostatniego nu¬ 
meru - grze Panzer General. 
W związku z tym, że w tym 
miesiącu 
publikujemy 
kontynuację 
tego mega- 
hitu, Allied 
General, 
przyjrzymy 
się bliżej niektórym mecha¬ 
nizmom rządzącym obiema 
grami. 

Doświadczenie 

Nie da się ukryć, że 
najważniejszym, kluczowym 
i absolutnie pierwszorzędnym 
elementem, decydującym o sku¬ 
teczności działania oddziałów 
w obu grach jest doświadcze¬ 
nie. Zasada jest prosta: im wię¬ 
cej gwiazdek, symbolizują¬ 
cych poziom doświadczenia 
frontowego, tym lepiej jednos¬ 
tka spisuje się w boju; dotyczy 
to wszystkich sytuacji bitew¬ 
nych: ataku, obrony, ostrzału 
artyleryjskiego czy nalotu. 
W przypadku akcji defen¬ 
sywnej, wysoki poziom tej ce¬ 
chy pomaga oddziałowi uchro¬ 
nić się przez poniesieniem strat. 
Dodatkowo, zahartowani żoł¬ 
nierze trudniej dają złapać się 
fmnnod defense). 
ataku do- 


wością przełamując się przez 
najlepiej nawet okopane 
pozycje obronne. 

Inicjatywa 

Rolę, jaką doświad- 
odgrywa 
w działaniach 


Tu w grę wchodzi właśnie ini¬ 
cjatywa: im wyższa, tym więk¬ 
sza szansa, że dana jednost¬ 
ka pierwsza otworzy ogień. 
Szansa ta modyfikowana mo¬ 
że być przez dwa ele- 
enty: po pier¬ 
wsze, komputer 


jednostki, 
piej ilustri 
wpływ na 
nik inicjatywy. Wielu graczy 
ignoruje tę cechę, skupiając 
się na opancerzeniu i sile og¬ 
nia jednostek; tymczasem ini¬ 
cjatywa niejednokrotnie ma 
większy wpływ na rezultat 
bitwy, niż owe 
„pierwszorzęd¬ 
ne" współczyn¬ 
niki. Oto bowiem 
podczas sek¬ 
wencji walki, 
niezwykle istot¬ 
ne jest to, kto 
wystrzeli pier¬ 
wszy; nie raz 
szturm dosko¬ 
nałego oddzia¬ 
łu na słabszego 
przeciwnika 
kończy się zała¬ 
maniem natar¬ 
cia tylko dlat¬ 
ego, że obrońca zdążył 
spowodować zniszczenia 
wśród atakujących wojsk, 
zanim jeszcze te oddały strzał. 


dodaje do 
współczynnika 
inicjatywy losowo 
wybraną liczbę z zakresu 
1 0-2, po drugie zaś inicja¬ 
tywa zawsze powiększona 
jest dokładnie o doświad¬ 
czenie jednostki. Wyjątkiem 
od reguły uzależniającej pier¬ 


wszeństwo ataku od wartoś¬ 
ci współczynnika inicjatywy 
jest sytuacja, w której działa 
ppanc. dokonują natarcia na 
pozycje zajmowane przez 
czołgi; wówczas prawie zaw¬ 
sze czołgi mają pierwszeń¬ 
stwo ognia. 

Doświadczenie w połącze¬ 
niu z inicjatywą pełni szcze¬ 
gólną rolę w przypadku lot¬ 
nictwa, które - ze względu na 
wysoką cenę każdej jednostki 
- jest elementem wyjątkowo 
istotnym z punktu widzenia lo¬ 
gistyki. Innymi słowy, gracz nie 
może sobie pozwolić na utratę 
samolotów, a nawet niewska¬ 
zane jest częściowe osłabienie 
jednostki. Aby tego uniknąć, 
należy jak najszybciej pod¬ 
nieść poziom doświadczenia 
posiadanych dywizjonów, po¬ 
przez wykorzystywanie ich cho¬ 


ciażby do ataków nękających 
słabo bronione oddziały na¬ 
ziemne. Postępowanie takie 
jest wskazane właśnie ze wzglę¬ 
du na zależność inicjatywy od 
doświadczenia; jako że więk¬ 
szość samolotów - zwłaszcza 
myśliwskich - posiada zbli¬ 
żone współ¬ 
czynniki ini- 
c j a ty wy, 
a także de¬ 
wastującą si¬ 
łę ognia, nie¬ 
zwykle istot¬ 
ne jest zwiększenie szansy 
swych podwładnych na prze¬ 
życie starcia dzięki większemu 
doświadczeniu. W podnieb¬ 
nych bojach zwykle bowiem 
jest tak, że ten, kto strzela pierw¬ 
szy, wygrywa - drugi nie ma 
już czym mu oddać. W ten spo¬ 
sób nawet myśliwce w teore¬ 
tycznie słab¬ 
szych maszy¬ 
nach mogą zli¬ 
kwidować sil¬ 
niejszego, ale 
mniej zahar¬ 
towanego w bo¬ 
ju nieprzyja¬ 
ciela. 


Wnioski 

Wnioski pły¬ 
nące z powyż¬ 
szego zesta¬ 
wienia są pros¬ 
te: zdecydo¬ 
wanie bar¬ 
dziej opłaca się stawiać na 
doświadczonych żołnierzy, uzu¬ 
pełniać wykrwawione oddzia¬ 
ły wyłącznie weteranami i nie 
dopuszczać do zniszczenia 
zaprawionych w walkach wojsk, 
niż posiadać armię ogromną, 
ale „zieloną". Opłaca się przy 
tym kilka jednostek zaopa¬ 
trzyć w najlepszy sprzęt i roz¬ 
budować do 15 punktów siły; 
szczególnie przydatna jest tak 
„podkręcona" piechota, jed¬ 
nym atakiem zdolna zdobyć 
nawet silnie bronione miasto. 

Allied General i Panzer Ge¬ 
neral pozwalają na stosowa¬ 
nie różnych podejść i taktyk, 
dlatego zapraszam Was do 
dzielenia się swymi uwagami 
dotyczącymi obu gier. Do te¬ 
matu wrócimy wkrótce. 
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CYBERKIT 

Zapewne jui nie raz (potkaliście zip z oluro- 
śleniem, ie taka to a taka gra zawiera cyber¬ 
punkowe elementy bgdi wręcz ie jozt cyberpun¬ 
kowa. Kiedyś stwierdzenie to najczyściej poja¬ 
wiało się przy okazji omawiania przygodówek, 
dzisiaj towarzyszy raczej tytułom z podgatunku 
strzelanek FPP, ale i nasze ukochane rolpleje go 
nie unikajg. Inna sprawa, ie nie ma tu zbyt czys¬ 
to okazji powoływał siy na ten gatunek, bo gier 
o tym charakterze jest jak na lekarstwo, ie nie 
wspomny o wątpliwościach, jakie siy przy takim 
zaszeregowaniu pojawiajg. Ale po kolei. 


NOWINKI 

Na początek prawdzi¬ 
wa rewelacja. W rubryce 
„Zapowiedzi" mieliście już 
okazję poczytać o „Planes- 
cape: Torment" autorstwa 
tej samej grupy ludzi, któ¬ 
rzy zrobili „BalduKs Gate". 
Otóż, jak oświadczył polski 
dystrybutor tej gry, firma CD 
Projekt, podobnie jak „Wro¬ 
ta Baldura", także i ten pro¬ 
dukt zostanie wydany w na¬ 
szym kraju w pełni po pol¬ 
sku. Sssuper! 



o o o 

Ku zaskoczeniu wszyst¬ 
kich fanów „Diablo", na te¬ 
gorocznych targach ECTS 
temat wydania części dru¬ 
giej Blizzard omijał dużym 
łukiem. Nawet konferencja 
prasowa specjalnie poświę¬ 
cona tej grze szybko zamie¬ 
niła się w konferencję o... 
„Warcrafcie 3". O co tutaj 
chodzi?! 



Cyberpunk jako taki poja¬ 
wił się najpierw w literaturze. 
Pierwszym twórcą tego rodza¬ 
ju prozy był (jest!) William Gib¬ 
son, choć tak naprawdę to nie 
on wymyślił ową nazwę, a na¬ 
wet więcej - absolutnie nie chce 
się z nią utożsamiać. No cóż, 
ma prawo, choć i tak nie ma 
to większego znaczenia. Dla 
ogółu cyberpunk to Gibson 
- koniec, kropka. 

Podstawowe założenia te¬ 
go gatunku fantastyki są wręcz 
banalne i najprościej można 
powiedzieć, że jest to to samo 
co fantasy, tylko zamiast cza¬ 
rów jest szeroko rozumiana 
elektronika, zamiast wędrówki 
po dzikich ostępach jest wę¬ 
drówka w Sieci (internetowej lub 
jakiejkolwiek innej tego typu), 
a zamiast wygranej ze Złem 
najczęściej jest rozczarowa¬ 
nie światem, niemoc, przegra¬ 
na. Wiecie, punk - no futurę, 
anarchia, postindustrializm i tak 
dalej. 

W historii gier komputero¬ 
wych ledwie trzy tytuły zaliczo¬ 
no do tego gatunku. Są to: 
„Perihelion", „System Shock" 
i „System Shock 2". Wyznacz¬ 
nikiem było istnienie w fabule 
tematów związanych z Siecią 
i hackowaniem. Trochę absur¬ 
dalne, bo przecież sama obec¬ 
ność tych elementów o niczym 


jeszcze nie świadczy. Spora 
część recenzentów popełnia 
zresztą ten błąd i kiedy tylko 
widzą w grze obydwa te skład¬ 
niki razem, zaraz piszą, że 
gra jest w cyberpunka. Bzdu¬ 
ra! Cyberpunkowa byłaby wte¬ 
dy, gdyby pojawił się w niej 
hacker, który otrzymał niebez¬ 
pieczne zadanie i który aby je 
wypełnić, musi wejść do Sieci, 
by tam stoczyć ostateczną wal¬ 
kę. Jeśli rzecz jest bardziej kla¬ 
syczna, to powinna jeszcze być 
przesiąknięta dekadenckim 
klimatem - wszechobecna tech- 
nicyzacja, przeludnienie, wy¬ 
soka przestępczość, brud, 
smród i apatia, a gdzieś na 
horyzoncie świat dobrobytu, 
do którego jednak można się 
dostać wyłącznie za cenę 
zdradzenia własnych ideałów 
(co zresztą bohater najczęściej 
odrzuca). Uff... Na palcach 
jednej ręki można policzyć gry, 
które realizują te założenia. 
Z wymienionych trzech rolpleji 
na przykład „łapie się" tylko 
pierwsza część „System Shock". 
Co do dwóch pozostałych ty¬ 
tułów, sprawa nie wygląda już 
tak różowo. Delikatnie mówiąc. 

Oczywiście, skoro istnieje 
tylko jeden produkt o tym cha¬ 
rakterze, nie może być mowy 
o gatunku, a uparte nazywa¬ 
nie czegoś rolplejem z cyber¬ 


punkowymi elementami w ogó¬ 
le nie ma sensu. Równie 
dobrze można by do tego 
wora wrzucić gry „Whale's 
Voyage" (wszechobecna tech- 
nicyzacja), „Deus" (wysoka 
przestępczość) czy „Fallout" 
(brud, smród i apatia). Już le¬ 
piej stworzyć bardziej ogól¬ 
ną kategorię i zaliczyć do niej 
owe „prawie cyberpunkowe" 
rolpleje. 


A propos, olśniło mnie, że 
tak naprawdę erpegi można 
podzielić na historyczne i futu¬ 
rystyczne, z których pierwsze 
nawiązują do naszej przeszłoś¬ 
ci (także tej z legend i podań), 
zaś drugie prorokują o naszej 
przyszłości (najczęściej w ne¬ 
gatywnej wymowie). Chociaż 
nie, jeszcze lepiej byłoby za¬ 
szeregować je w dwóch innych 
kategoriach - RPG F (fantasy) 
i RPG SF (science-fiction). To 
znacznie prostszy i bardziej 
nośny podział, a przy okazji, 
ujawnia się tu ścisły związek 
gier role-playing z literaturą 
fantastyczną. Zresztą jak naj¬ 
bardziej rzeczywisty. W koń¬ 
cu miłośnicy komputerowych 
erpegów, gier fabularnych i li¬ 
teratury SF i F to jednak wiel¬ 
ka rodzina. 

Wracając do tematu, naj¬ 
ogólniej mówiąc w rolplejach 
(i w ogóle w grach komputero¬ 
wych) nie istnieje nic takiego, 
jak gatunek cyberpunk. To oczy¬ 
wiście wstyd, bo przecież jest 
to temat wręcz z naszego po¬ 
dwórka. Mamy gry o żołnie¬ 
rzach, aniołach i smokach, 
a o hackerach - nie. Komplet¬ 
ne zbiorowe zaćmienie. Nie 
wątpię jednak, że wkrótce się 
to zmieni. Jeszcze tak w naszej 
branży nie było, żeby jakiś 
pomysł, kiedy już ujrzy światło 
dzienne, leżał odłogiem. Rok, 
dwa lata i na sklepowych pół¬ 
kach jak nic pojawi się coś 
z tej dziedziny, czego sobie 
i Wam życzy... 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


iii 


Wm 


SGK 10/99 


W&M/i 


























TRYBUNA 



Kiedy na rynku pojawił się 
„System Shock", wywołał istny... szok. 
Głównie za sprawą jakości grafiki, 
która odstawiała „Dooma" na bocz¬ 
ny tor, ale nie tylko. Drugim powo¬ 
dem wstrząsu były wymagania sprzę¬ 
towe powalające wszystkich peceto¬ 
wych graczy dosłownie na kolana 
- o czym możecie przeczytać w pu¬ 
blikowanym obok tekście. 

Trudno powiedzieć, jak gra ta 
byłaby dziś odbierana przez gra¬ 
czy? Na pewno pomysł buntu kompu¬ 
tera pokładowego wciąż jest nośny. 
Wykorzystali go iwórcy filmu „Ody¬ 
seja kosmiczna 2001", spróbowali 
także autorzy „System Shock" i pewnie 
jeszcze nie raz będzie się w grach 
wracało do tego tematu. Dobrym po¬ 
mysłem było także użycie cyberpun¬ 
kowej rekwizytorni, włącznie z mo¬ 
żliwością podróżowania w Sieci. 
Czegoś takiego jeszcze nie było (i do 
dziś nie ma). Jeśli dodać do tego rol- 
plejawy charakter gry, „System Shock" 
wypada bardzo atrakcyjnie. I tylko 
ta grafika, która dziś już bardzo się 
zestarzała. Ponoć istnieje wersja „Sys¬ 
tem Shock - SVGA", która znacząco 
poprawia wizualną stronę tego rol- 
plęja, ale nie sądzę, aby wygrała 
ona wyścig z najnowszymi strze- 
lankami FPP, a to właśnie one są 
wyznacznikiem jakości w świecie 
gier3D. 


Tym razem wyjątkowo zacznij¬ 
my od końca. Wymagania sprzę¬ 
towe stawiane przed Twoim PC 
są po prostu szokujące. Przede 
wszystkim 8 MB RAM, gdyż bez 
nich nie ruszysz. Następna rzecz 
to płyta. Origin podaje, że 386DX 
wystarczy, jednak pojawia się 
tu jedno, duże ALE. Trzeba wów¬ 
czas do minimum obniżyć wiel¬ 
kość obrazu i jakość grafiki, gdyż 
inaczej najmniejszy nawet obrót 
zabierze Ci pół minuty. Aby gra 
była bardziej zabawą, niż żmud¬ 
ną pracą, producent zaleca 
48ó, do tego bardziej 66 MHz, 
niż wciąż jeszcze spotykane 33 
MHz. Wniosek z tego taki, że 
najlepszym rozwiązaniem było¬ 
by kupno Pentiuma, ale zdaję 
sobie sprawę, że przez długi 
jeszcze czas będzie to marze¬ 
niem ściętej głowy. 

Sprawa numer dwa: na ekra¬ 
nie dzieje się zbyt wiele. Gdy 
powiedział mi o tym znajomy, któ¬ 
remu system nerwowy wysiadł 
po kilku godzinach grania, po¬ 
myślałem, że fajnie, przynajm¬ 
niej nie będzie nudno. Niestety, 
nie o to tutaj chodzi. O ile bo¬ 
wiem Twój mózg znakomicie ra¬ 
dził sobie z setkami pojawiają¬ 
cych się na ekranie potworów, 
na pewno będzie miał problem 
z przetworzeniem olbrzymiej 
ilości informacji napływających 
do Ciebie w System Shock. Na 
przykład: specjalna nakładka in¬ 
formuje Cię na bieżąco o wszyst¬ 
kich ważniejszych obiektach znaj¬ 
dujących się w zasięgu Twojego 
wzroku. Wygląda to w ten spo¬ 
sób, że na główny ekran gry na¬ 


kładane są komunikaty wraz ze 
wskazaniem danego przedmio¬ 
tu. Gdy akcja przybiera na tem¬ 
pie, nie nadążasz po prostu z czy¬ 
taniem wszystkiego, co pojawia 
się przed Twoimi oczyma, a co 
tu dopiero mówić o podjęciu ja¬ 
kiegokolwiek logicznego dzia¬ 
łania. Kończy się to najczęściej 
chaotycznym bieganiem w labi¬ 
ryncie hal i korytarzy i spraw¬ 
dzaniu, czego - z rzeczy które 
już raz rzuciły Ci się w oczy - 
nie zdążyłeś jeszcze sprawdzić. 

Skoro mowa już o bieganiu, 
przejdźmy do problemu stero¬ 
wania. Szybko przekonasz się, 
że umiejętność sprawnego po¬ 
sługiwania się zarówno prawą, 
jak i lewą ręką (lub na odwrót, 
oczywiście) byłaby najlepszym 
rozwiązaniem, bowiem do płyn¬ 
nego sterowania bezsprzecznie 
są Ci potrzebne dwa z trzech 
wymienionych urządzeń: mysz¬ 
ka, klawiatura i joystick. Jedno 
służy do zwykłego poruszania 
się w przód, tył i obracania, 
a drugie do wyboru wielu nie¬ 
odzownych w czasie gry funkcji. 
Co ciekawe, korzystanie z kla¬ 
wiatury jest tu istną mordęgą, 
musisz bowiem pamiętać, który 
klawisz służy do wstawania, któ¬ 
ry do podskakiwania, który do 
czołgania się, do włączenia 
automapy, do odczytania pocz¬ 
ty elektronicznej, do sprawdze¬ 
nia, co masz w kieszeniach, do 
włączenia pełnego obrazu gry 
oraz do 5 tysięcy innych funkcji, 
które znacznie łatwiej uaktywnić 
jest myszką. Jedyna pocieszają¬ 
ca w tym wszystkim rzecz to fakt, 


iż autorzy zaopatrzyli System 
Shock w HELP-a, który na ży¬ 
czenie wyświetla spis wszystkich 
klawiszy. 


TO CO, NIE GRAĆ? 


Ależ skąd, grać! Fakt, że na 
początku umieściłem wszystko 
to, co w odniesieniu do tej gry 
nie przypadło mi do gustu, nie 
oznacza, iż w jakikolwiek spo¬ 
sób chciałbym kogoś zniechęcić 
do zabawy. Wprost przeciwnie 
- jak najgoręcej do niej zachę¬ 
cam. 

Jeżeli chcesz zacząć, to naj¬ 
pierw czeka Cię niespodzianka. 
System Shock proponuje Ci czte¬ 
ry poziomy trudności na każdą 
z czterech części składowych 
gry: walkę, zagadki, fabułę i cy¬ 
berprzestrzeń. Masz więc możli¬ 
wość takiego ustawienia para¬ 
metrów gry, aby jak najbardziej 
odpowiadała ona Twojemu sty¬ 
lowi. Jeśli na przykład Twoje sza¬ 
re komórki są w stanie zaniku 
wskutek zbyt długiego obcowa¬ 
nia z Doomem, ustalasz sobie 
walkę na 3, a całą resztę na 0. 
Wszystkie zagadki masz wów¬ 
czas rozwiązane od ręki, a fa¬ 
buła jest tak skomplikowana, jak 
ta w cyklu różowych książeczek 
Harleąuina. Jeśli jesteś natomiast 
prawdziwym rolejplejowcem, to 
zagadki i fabuła będą dla Cie¬ 
bie odgrywały równie ważną ro¬ 
lę co walka, która w rzeczy sa¬ 
mej nie odeszła zbyt daleko od 
rozwiązań stosowanych w Ulti¬ 
mie. Pokazujesz po prostu na ekra¬ 
nie, gdzie chcesz uderzyć lub 
strzelić i naciskasz co trzeba. Te¬ 
mu systemowi daleko 
od orgii strzelania, 
jaką masz w Doomie, 
ale też System Shock 
to nie Doom. Tutaj bar¬ 
dziej istotne jest myśle¬ 
nie. 

W porządku, trzy 
najważniejsze części 
gry już przerobiliśmy, 
teraz pozostaje nam 
już tylko tajemnicza cy¬ 
berprzestrzeń. Jest to 
ni mniej, ni więcej, 
tylko istniejący w sieci 
komputerowej 
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Shodana świat wirtualny, do 
którego będziesz musiał zajrzeć 
od czasu do czasu w po¬ 
szukiwaniu ważnych dla Ciebie 
informacji. A mogą to być na 
przykład kody do zamkniętych 
części stacji, bez posiadania któ¬ 
rych możesz znaleźć się nagle 
w martwym punkcie. Oczywiś¬ 
cie, sieć jest również dobrze strze¬ 
żona. Ustalając poziom trudnoś¬ 
ci cyberprzestrzeni, możesz jed¬ 
nak ograniczyć liczbę pilnują¬ 
cych ją software'owych strażni¬ 
ków lub też zwiększyć limit cza¬ 
su przysługujący Ci na jednora¬ 
zowy w niej pobyt. Pamiętaj jed¬ 
nak, jeśli go przekroczysz, Twój 
mózg może zamienić się w go¬ 
rącą papkę. 

TAKTYKA 

Gdy zdecydujesz się już na 
swój image, możesz wyruszyć 
na spotkanie ze swoim przezna¬ 
czeniem. Przed Tobą 8 olbrzy¬ 
mich poziomów, z których każ¬ 
dy kontrolowany jest przez cen¬ 
tralny komputer przy pomocy 
gęsto zainstalowanych kamer. 
To one stanowią Twój pierwszy 
cel, bo nie chcesz chyba, aby 
Twój główny wróg wiedział, co 
robisz. Kilka mocnych uderzeń 
i po krzyku. Znacznie trudniej 
będzie Ci się uporać z „miesz¬ 
kańcami" stacji. Shodan zalud¬ 
nił ją dziesiątkami mutantów 
i cyborgów, które są nie tylko 
silne (szczególnie te drugie), ale 
na dodatek często atakują z zas¬ 
koczenia. Zwiedzając ciemne ko¬ 
rytarze, natkniesz się również 
na ciała, dość liczne zresztą, po¬ 
przednich użytkowników stacji. 
Pechowcy ci byli na tyle uprzej¬ 
mi, że oprócz wybrania sobie 
najczęściej widocznych miejsc 
wiecznego spoczynku, pozosta¬ 
wili po sobie różne wiadomości 
zapisane w formie poczty elek¬ 
tronicznej, które możesz teraz 
odtworzyć. Te strzępki informa¬ 
cji pomogą Ci zbudować sobie 
obraz zarówno wydarzeń, jakie 
miały tutaj miejsce podczas Two¬ 
jego uśpienia, jak i znaleźć ko¬ 
dy do zamkniętych obszarów sta¬ 
cji lub wskazówki co do miejsc, 
w których mógłbyś szukać kolej¬ 


nych wiadomości. Ja natomiast 
mogę jedną sprzedać Ci już te¬ 
raz i to bez czytania scenariu¬ 
sza gry. Musisz mianowicie do¬ 
trzeć do centralnego komputera, 
który, jestem pewien, znajduje 
się w centrum dowodzenia, czyli 
na pierwszym poziomie stacji. 
Nie ma co, długa droga przed 
Tobą. 

Zaczynasz na najniższym, 
poziomie, a jak już wspomnia¬ 
łem, stacja ma ich w sumie 8 
i są one diabelnie skomplikowa¬ 
ne. Dzięki temu nie ma takiego 
momentu, w którym gdzieś nie 
mógłbyś czegoś zrobić. To spra¬ 
wia, że Twoje zainteresowanie grą 
utrzymuje się na stałym, wyso¬ 
kim poziomie. Cały czas głów¬ 
kujesz, gdzie by tutaj jeszcze 
zajrzeć, a faktycznie jest gdzie, 
gdyż trójwymiarowość System 
Shodc pisana powinna być przez 
duże „T". Nie tylko możesz pa¬ 
trzeć w górę i w dół, ale rów¬ 
nież klęknąć, wychylić się w bok, 
a nawet czołgać. Wszystko to da¬ 
je Ci możliwość zaglądania do¬ 
słownie w każdy kąt: pod stół, 
w kanał klimatyzacyjny, za szaf¬ 
ki. I możesz być pewien, że jeśli 
w końcu tam zajrzysz, to na pew¬ 
no coś znajdziesz. 

BLASKI § CIENIE 

W tym momencie wchodzi¬ 
my na grzązki teren, gdyż pre¬ 
zentowany System Shock ma 
oczywiście swoje wady i zalety. 
Zacznijmy od grafiki. 

Wektorów tutaj nie uświad¬ 
czysz, wszystko podane jest 
ładnie i zgrabnie, choć do cza¬ 
su. Jeśli masz włączoną pełno¬ 
ekranową opcję gry, żaden 
problem, wówczas zawsze wiesz, 
co widzisz. Jeśli jednak musisz 
włączyć opcję zmniejszonego 
obrazu, wtedy sprawa po pierw¬ 
sze zaczyna nabierać charakte¬ 
ru przesuwających się przed To¬ 
bą kolorowych plam. Poza tym 
ekran gry i służący do komuni¬ 
kacji interfejs w tej opcji po pros¬ 
tu razem się nie mieszczą. Do¬ 
słownie. To jednak jest już spra¬ 
wa organizacji przestrzeni, a nie 
samej grafiki, zostawmy więc 
ten temat na boku i przejdź¬ 


my do bardziej optymistycznych 
rzeczy. 

Jedną z nich jest atmosfera 
gry wykreowana przy pomocy 
efektów wizualnych. Ciemne, 
ponure korytarze, czerwono 
oświetlone pomieszczenia, mi¬ 
gające tu i ówdzie fluorescen¬ 
cyjne światła, ślady po wybu¬ 
chach, leżące na podłodze cia¬ 
ła, hmm... nie można powiedzieć, 
że nie wygląda to realistycznie. 
W istocie jest to ten aspekt pro¬ 
gramu, który najbardziej mi się 
spodobał. Już po pięciu minu¬ 
tach byłem święcie przekonany, 
że naprawdę jest to opuszczona 
stacja i że naprawdę coś tutaj 
nie gra. No bo niby skąd wzięły 
się na ścianach wszystkie te 
wiadomości pisane krwią: „Nie 
zbliżaj się" lub „Zgiń"? 

Inna rzecz, która wzbudziła 
mój zachwyt, to hardware bo¬ 
hatera, czyli wszczepiony w je¬ 
go mózg implant. Od cyber- 
punku leci tutaj na kilometr, ale 
niech leci. Takie właśnie gadżety 
są dla mnie w fantastyce nau¬ 
kowej odpowiednikiem magii 
w fantasy. Dodają kolorytu, a po¬ 


nadto zawsze jest to element 
tajemniczości. W końcu nigdy 
nie wiesz, czy wiesz już wszyst¬ 
ko o danej rzeczy. 

To, co zobaczysz w System 
Shock może przyprawić o za¬ 
wrót głowy. Na początku gry 
nie masz wprawdzie nic, ale 
w miarę posuwania się w głąb 
stacji natkniesz się na różne 
interesujące przedmioty: elektro¬ 
niczny kompas, pakiet automa- 
py, czytnik elektronicznej pocz¬ 
ty, czujnik rejestrujący obraz 
z tyłu głowy (słynne trzecie oko) 
i wiele innych. Oczywiście, prócz 
gadżetów do Twojej głowy, znaj¬ 
dziesz również setki innych przed¬ 
miotów: broń, pakiety pierwszej 
pomocy, stymulanty, halucynoge- 
ny, dodatkową amunicję, wiado¬ 
mości od załogi i wiele, wiele in¬ 
nych. Wierz mi, na początku nie 
jest łatwo połapać się w tym 
wszystkim, co wydaje się wadą 
gry, ale w sumie to tylko kwestia 
przyzwyczajenia i kilku godzin 
cierpliwości. Ogólnie-rewelacja. 

„Świat Gier Komputerowych" 
numer 3/95 



































„Zakochany Szekspir" re¬ 
alizowany był w Wielkiej Bry¬ 
tanii, na terenach Shepperton 
Studios, gdzie od podstaw 
stworzono Londyn epoki elżbie- 
tańskiej. Przy produkcji zna¬ 
lazło zajęcie sporo osób, z któ¬ 
rymi Madden realizował już 
wcześniej filmy (m. in. Martin 
Childs, Lisa Westcott, Richard 
Greatrex i Stephen Warbeck). 
Trudne zadanie zrekonstruowa¬ 
nia miasta końca XVI wieku 
otrzymał Martin Childs („Portret 
damy", „Henryk V" i „Wiele ha¬ 
łasu o nic"). W ciągu ośmiu ty¬ 
godni zespół 115 konstruktorów 
wybudowało 17 budynków w tym 
2 teatry, tawernę oraz mieszka¬ 
nie Szekspira wraz z rynkiem 
targowym i plątaniną krętych 
uliczek. Do zdjęć plenerowych 
wykorzystano m. in. zamek 
Broughton, nadbrzeżne rejony 
dzielnicy Bankside oraz łąki 
i plażę Holkham Estate na wy¬ 
brzeżu Norfolk. Równie ważną 
rolę jak scenografia, pełniły 


żuje płomienny romans z Szeks¬ 
pirem. Pod jego wpływem Will 
zrezygnuje ze sztuki o córce pi¬ 
rata i napisze jedną z najpięk¬ 
niejszych tragedii o miłości - „Ro¬ 
meo i Julię". Siedząc na ekra¬ 
nie historię romansu żonatego 
Szekspira z Violq, bogatą miesz¬ 
czanką oddaną za żonę ubo¬ 
giemu arystokracie (typowe ów¬ 
czesne małżeństwo z rozsądku), 
będzie można poznać cały sze¬ 
reg autentycznych postaci. Wśród 
nich królową Elżbietę I, która 
przeszła do historii jako twórca 
światowej potęgi Anglii i wielka 
miłośniczka teatru; błyskotli¬ 
wego dramatopisarza Christo- 
phera Marlowa, w ówczesnych 
czasach znacznie popularniej¬ 
szego od Szekspira; aktora Ed¬ 
warda Alleyna i właścicieli te¬ 
atrów Richarda Burbage'a i Phi- 
lipa Henslowe'a. 

Scenariusz Normana i Stop- 
parda został skierowany do re¬ 
alizacji przez szefów wy¬ 
twórni Universal już w 1993 ro¬ 
ku. Film miał być komercyj¬ 
nym hitem, więc reżyserem 
został Edward Zwick (twórca 
widowisk „Chwała" i „Stan za¬ 
grożenia"), a parę głównych 
bohaterów mieli zagrać Julia 
Roberts i Hugh Grant. Osta¬ 
tecznie Universal odsprzedał 
film Miramaxowi, którego 
szefowie Bob i Harvey Wein- 
stein, zmienili reżysera na 
Johna Maddena, twórcę na¬ 
grodzonego 2 Oscarami kostiu- w filmie kostiumy i charaktery- 
mowego filmu Jej wysokość zacja. Sandy Powell („Wywiad 
Pani Brown". Ten od początku z wampirem" i „Orlando") wy- 
pomyślał o Gwyneth Partlow korzystując źródła historyczne 

(„Wielkie nacjjeje", „Siedem" stworzyła kilkaset projektów, 

i „Emma"). Po długich dysku- z których najbardziej skompil¬ 
uj sjach zaangażowano też Jo- kowanymi były stroje królowej 
sepha Finnesa (młodszego i jej otoczenia. Również charak- 
brata Ralpha), który okazał teryzacja i fryzury dworu spra- 
się wymarzonym Szekspi- wiły zespołowi Lisy Westcott naj- 
rem. Ogromnym atutem więcej pracy (sam tylko Judi 
twórców był świetny scena- Dench spędzała codziennie 
riusz, który w dużej mierze około 4 godzin w charakteryza- 
decydował o pojawieniu się torni). Doskonale przygotowa- 
w obsadzie samych zna- nej strony technicznej dopełniła 
komitości. Ponownie zgo- znakomite kompozycje Stephe- 
dziła się pracować z Mad- na Warbecka, który umiejętnie 
denem Judi Dench (tytułowa połączył kompozycje z epoki 
„...Pani Brown"), która tym ze współczesną muzyką ilustra- 
razem wcieliła się w Elżbietę cyjną. 

I; inne ważne role zagrali Wysiłek ekipy i aktorów 

Ben Affleck („Armageddon" przy realizacji „Zakochanego 
i „Buntownik z wyboru"), Szekspira" opłacił się po pre- 
”* Geoffrey Rush (Oscar za mierze w postaci kasowego suk- 
„Blask"), Rupert Everett („Mój cesu i deszczu nagród, jakimi 
chłopak się żeni") i Colin Firth obsypano film Maddena. Bra¬ 
ł/Angielski pacjent"). cia Weinstein raz jeszcze udo- 


Jest to historia pełna humoru, romantyzmu, namiętności i in¬ 
teligencji. Scenariusz filmu podejmuje temat jednej z najbardziej 
znanych osobowości i pokazuje ją w sposób nieco komiczny, a za¬ 
razem pełen najwyższego szacunku. Jest to opowieść zabawna, 
traktująca postaci z przymrużeniem oka, a przy tym nowoczesna 
i głęboko romantyczna." 

John Maden, reżyser. 


Tytułowy bohater filmu to tańską wraz z liczną grupą au- 
oczywiście William Szekspir j tentycznych i fikcyjnych postaci. 
(1564-1616), który uważany Akcja filmu rozgrywa się 
jest powszechnie za najsłynniej- latem 1593 roku w Londynie, 

szego pisarza wszechczasów Szekspir jest już wziętym pisa- 

(CHOC Niektórzy historycy lite- rzem, który żyje sprzedając swo- 

ratury sądzą, że był tylko figu- je dzieła dwóm rywalizującym 

rantem, który użyczał swojego ze sobą teatrom. Właśnie obie- 

nazwiska piszącym dla niego cał właścicielowi „The Rosę" sztu- 

poetom). Wiadomo także, że w kę PT. „Romeo i Ethel, córka pi- 

odróżnieniu od jego doskonale rata". Przygotowania ruszyły już 

znanej twórczości, życie prywat- pełną parą, tymczasem Will nie 

ne artysty poza kilkoma ogólni- napisał jeszcze ani słowa. Bra¬ 
kami owiane jest tajemnicą. Po- ku weny twórczej nie są w sta- 

chodzący z zamożnej miesz- nie przełamać nawet systema- 

czańskiej rodziny William stał tyczne wizyty u psychoanality- 

się sławny publikując w 1694 ro- ka. Lekarstwem okazuje się mi¬ 
ku sztukę „Romeo i Julia". Dzie- łość. Muzą Szekspira zostaje 

je tego przełomowego dla życia Viola, gorąca wielbicielka jego 

poety momentu przedstawiają twórczości i wielka miłośniczka 

twórcy filmu „Zakochany Szek- teatru. Kobietom w owym cza- 

spir". Na pomysł napisania sce- sie zabroniona była gra na 


SHAKESPEĄgE 


mowie z synem, który stu- * 

diował w szkole twór- *.■ 

czość Szekspira. Nor- 
man doszedł do wnios¬ 
ku, że tak piękną his¬ 
torię miłosną jak „Ro¬ 
meo i Julia" artysta 
musiał stworzyć pod 
wpływem prawdzi¬ 
wego uczucia. Osła- V. 

teczną wersję scena- 4 

riusza napisał wraz - ? 

z Tomem Stoppar- 
dem (scenarzysta i re- il 

żyser „Rosencrantz 
i Guildenstern nie 

żyją"), który pomógł wy- pojawia się w „The Rosę" w męs- 
kreować w scenariuszu ze kim przebraniu i dostaje rolę 
szczegółami epokę elżbie- Romea. W trakcie prób nawią- 
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wodnili, że sq najlepszymi spe¬ 
cjalistami od promowania po¬ 
tencjalnych kasowych hitów 
(dzięki nim sławnymi stały się 
takie filmy, jak „Pulp Fiction", 
„Angielski Pacjent" i „Listonosz"). 
Kosztowna kampania rekla¬ 
mowa (aż 15 min dolarów!) 
przed uroczystością wręczenia 
Oscarów przyniosła efekt w po¬ 
staci 7 statuetek (w tym najważ¬ 
niejszej - dla najlepszego fil¬ 
mu roku). Pozostałe przypadły 
Gwyneth Partlow i Judi Dench 
oraz autorom scenariusza, mu¬ 
zyki, scenografii i kostiumów. 
Najważniejsze powody ogrom¬ 
nego sukcesu filmu, to z pew¬ 
nością znakomity scenariusz 
(pełen odniesień do twórczości 
Szekspira i błyskotliwych dia¬ 
logów) i gra aktorów. Po kino¬ 
wej premierze w marcu tego 
roku, film trafił na kasety wi¬ 
deo 9 września. 

Opr. Robert Wiśniewski 

Tytuł: Zakochany Szekspir 
Tytuł oryginalny: Shakespeare 
In Love 

Reżyseria: John Maden 
Scenariusz: Marc Norman 
i Stoppard 

Zdjęcia: Richard Greatrex 
Montaż: David Gamble 
Scenografia: Martin Childs 
Charakteryzacja: Lisa Westcott 
Kostiumy: Sandy Powell 
Muzyka: Stephen Warbeck 
Obsada: Joseph Finness (Wil¬ 
liam Shakespeare); Gwyneth 
Partlow (Viola Delesseps); Judi 
Dench (Elizabeth I); Ben Af- 
fleck (Edward Alleyn); Geof- 
frey Rush (Phillip Henslowe); 
Colin Firłh (Earl Of Wessex); 
Rupert Everett (Christopher 
Marlowe); Tom Wilkinson (Fen- 
nyman); Martin Clunes Sam 
(Richard Burgabe) i inni 
Produkcja: Universal Picture 
i Miramax Films 
Dystrybucja: ITI Home Video 
Czas: 115 minut 
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ZOtTA ŁODZ PODWODNA 


KONKURS! 


Pytani* konkur¬ 
sowa: Proszę wymienić 
członków grupy 
The Baatlos. 

Odpowiedzi wy¬ 
łącznie na kartkach 
pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem kon¬ 
kursowym należy 
nadsyłał na adres re¬ 
dakcji do 31 paździer¬ 
nika 1999 r. 

Wśród autorów 
prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy kasety 
wideo ufundowane 
przez Warner Columbia 
TriStar Home Vid*o. 


KONKURS! 

Pytani* konkur¬ 
sowe: Proszę wymienił 
przynajmniej trzy 
tytuły sztuk Williama 
Szekspira (oprócz 
"Romeo i Julii"). 

Odpowiedzi 
wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem konkur¬ 
sowym należy nadsyłał 
na adres redakcji do 
dnia 31 października 
1999 r. 

Wśród autorów 
prawidłowych odpo¬ 
wiedzi rozlosujemy ka¬ 
sety wideo ufundowane 
przez ITI Home Yldeo. 


Tytuł: Żółta łódź podwodna 
Tytuł oryginalny: Yellow Sub- 
marine 

Reżyseria: G. Dunning 
Scenariusz: L. Minorf, A. Bro- 
dax, J. Mendelsohn i E. Segal 
Główni animatorzy: A. Bali, 
H. Coblenz, R. Cox, A. Jolliffe, 
T. Halley, H. Edelman, J. Cra- 
mer, G. Harrison 
Muzyka: The Beatles i Georg 
Martin 

Głosy postaci: J. Clive, G. Hughes, 
P. Angeiis, D. Emery 
Produkcja: Apple Film i MGM 
Entertainment 
Czas: 88 minut 


Moda na specjalne edycje 
filmów trwa. Po wersji spec¬ 
jalnej „Gwiezdnych wojen" 
i „Grease" przyszedł czas na 
słynny film animowany grupy 
The Beatles „Yellow Submarine". 
Obraz, który 17 lipca 1968 
roku trafił na ekrany kin, ucho¬ 
dzi dziś za klasykę światowego 
kina i jeden z symboli przeło¬ 
mu lat 60. i 70. 

Autorem pomysłu na fa¬ 
bułę filmu był Paul McCartney. 
Pewnego dnia zasypiając wy¬ 
obraził sobie kraj, gdzie pieprz 
rośnie (Pepperland), któremu za¬ 
grażają nie znoszące muzyki 
i kolorów Sine Smutasy. Jedy¬ 
nym ratunkiem są czterej chłop¬ 
cy z Liverpoolu, którzy w swą 
długą podróż wyruszają tytuło¬ 
wym okrętem podwodnym. 

Nad scenariuszem praco¬ 
wało kilka osób, w tym Erich 
Segal („Love Story"). Awangar¬ 
dowy w formie (szczególnie po¬ 
dobały się wizyjne animacje 
Heinza Edelmana), całkowicie 
rysunkowy film wyreżyserował 
George Dunning (współtwórca 
animowanego serialu TY o The 


Beatles). Ciekawostką jest fakt, 
iż Beatlesi przystąpili do reali¬ 
zacji niechętnie. Po dwóch fa¬ 
bularnych obrazach („A hard 
da/s night" i „Help") byli znu¬ 
żeni występowaniem na ekra¬ 
nie. Kontraktowe zobowiąza¬ 
nia spowodowały, że animacja 
ilustrowana muzyką zespołu 
była kompromisowym rozwią¬ 
zaniem. Po raz pierwszy Beat¬ 
lesi używali niekonwencjonal¬ 
nych i klasycznych instrumen¬ 
tów (m. in. łańcuchów, hantłi, 


WIDEO DVD 

skrzypiec i cytry). Tytułową 
piosenkę skomponował Ringo 
Starr już w 1966 roku (poza 
okupacją list przebojów, stała 
się m. in. hymnem pacyfistów 
w USA). Na ścieżce dźwię¬ 
kowej znalazło się tylko 6 pio¬ 
senek (z 15 wykorzystanych) 
i nagrania orkiestrowe Geor- 
ge'a Martina. 

Nowa wersja, która w Pol¬ 
sce pojawiła się tylko na DVD 
i kasetach wideo (premiera 14 
września), dzięki wysiłkowi 
200 animatorów ma nową ja¬ 
kość obrazu i cyfrowo odno¬ 
wiony dźwięk (Stereo Surround). 
Realizacja wersji specjalnej, 
która kosztowała milion dola¬ 
rów, pozwoliła na włączenie 
do filmu wcześniej niewykorzys¬ 
tanych fragmentów (np. „Sea Of 
The Monsters"). Jednocześnie 
wydano nowy album ze wszyst¬ 
kimi 15 piosenkami z filmu („Hey 
Buldog" i „Eleonor Rigby"). 

Oprać. Robert Wiśniewski 
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Ukryta wiedza 


Z KRAJU 

Wydawnictwo ISA do końca 
września zaplanowało kilka cieka¬ 
wych pozycji, w tym książki „Pa¬ 
miętniki pani bólu“, 1. tom „Trylogii 
ciemnego elfa“ oraz kontynuację „Mo¬ 
rza piasku 11 zatytułowaną „Veiled 
Dragon 11 . 6 października odbędzie 
się polska premiera nowego dodat¬ 
ku do „Magie: The Gathering“ pod 
tytułem „Mercadian Masks“ i, jeśli 
wszystko pójdzie dobrze, tego sa¬ 
mego dnia ukaże się książka o tym 
samym tytule. Być może do końca 
października do sklepów trafi także 
„Przewodnik gracza 11 do gry „Mag: 
Wstąpienie 11 . Z kolei informacją stu¬ 
procentowo pewną jest mająca się 
odbyć w październiku polska pre¬ 
miera nowej karcianki Wizards of 
the Coast, zatytułowanej „Pokemon 11 . 

Według letniego rankingu sieci 
sklepów „Empik 11 , książka „Wrota 
Baldura 11 jest najlepiej sprzedają¬ 
cym się tytułem tegorocznych wa¬ 
kacji. Trudno powiedzieć czy świad¬ 
czy to o jej walorach literackich, czy 
też może bardziej o ogromnej popu¬ 
larności jaką cieszy się w Polsce 


Jeszcze niedawno zachwy¬ 
całem się polską edycją story- 
tellera „Mag: Wstąpienie" (patrz 
ŚGK 7/99), a do sklepów już 
trafił pierwszy dodatek do 
tejże gry zatytułowany „Ukry¬ 
ta wiedza". 
Podręcz¬ 
nik ten 



cie rzeczy zbieraninę różnych 
zasad, ciekawostek i opisów tła 
Świata Mroku, które z różnych 
przyczyn nie trafiły do pod¬ 
stawki. Materiał w „Ukrytej wie¬ 
dzy" to pod względem za¬ 
wartości jedna z największych 
mieszanek z jakimi zetknąłem 
się w podręcznikach firmy 
White Wolf i osobiście żywi¬ 
łem pewne podejrzenia, że ów 
koktajl może nie być najlep¬ 
szej jakości. Na szczęście 
moje obawy okazały się 
bezpodstawne. 

Początek podręcz¬ 
nika nie sprawia naj¬ 
lepszego wrażenia. 
Pierwsze parę stron 
poświęcono na bez¬ 
owocne rozważa¬ 
nia na temat 
tworzenia 
postaci ze 
skompliko¬ 
waną psy¬ 
chologią, 


komputerowy pierwowzór książki. 



opcjonalnego, uproszczone¬ 
go systemu walki i różnych wa¬ 
riantów prowadzenia sesji. Nie 
ma tu nic odkrywczego, a wnios¬ 
ki do jakich dochodzą autorzy 
owych tekstów są najzwycza¬ 
jniej w świecie oczywiste. Du¬ 
żo lepiej prezentuje się dalsza 
część, w której opisano mię¬ 
dzy innymi roty, czyli zaklęcia 
będące czymś w rodzaju „sztu¬ 
czek", które niejednokrotnie 
mogą uratować życie maga. 
Bardzo przypadł mi do gustu 
sposób w jaki wyjaśniono dzia¬ 
łanie rot, do każdego opisu do- 


Już wkrótce wydawnictwo MAG 
wznowi „Oko Yrrhedesa 11 , nieosią¬ 
galną obecnie prostą grę fabularną 
autorstwa znanego pisarza Andrze¬ 
ja Sapkowskiego. Według zapowie¬ 
dzi w kwestii zasad zaszły jedynie 
niewielkie zmiany, stąd wątpliwym 
jest by posiadacze poprzedniej edy¬ 
cji mogli znaleźć w nowej coś cie¬ 
kawego. Poza tym we wrześniu 
MAG opublikuje wreszcie długo 
oczekiwany pierwszy dodatek do 
„Kryształów czasu 11 , zatytułowany 
„Świat Almohadów 11 , pojawią się 
także dwa „Labirynty 11 - jeden po¬ 
święcony w całości „Warhammero- 
wi Fantasy Roleplay 11 , a drugi „Ze¬ 
wowi Cthulhu 11 . Ponadto fani „Earth- 
dawna 11 pod koniec października mo¬ 
gą spodziewać się kolejnego roz¬ 
szerzenia „Świat Barsawii 11 , a dla 
miłośników „Zewu Cthulhu 11 w tym 
samym miesiącu ukaże się również 
duża kampania, której tytułu na 
razie mi nie ujawniono. 

ZE ŚWIATA 

Wielkimi krokami zbliża się 
światowa premiera filmu fabularne¬ 
go „Dungeons & Dragons 11 . Pierw¬ 
sze trailery mają się ponoć pojawić 
jeszcze we wrześniu, ale do kin ten 
intrygujący tytuł trafi dopiero w oko¬ 
licach grudnia. 

M.N. 


Shadowrun Kompan ■ 



Po długim okresie oczeki¬ 
wania nareszcie pojawił się 
zapowiadany przez Wydaw¬ 
nictwo ISA podręcznik „Sha¬ 
dowrun Kompan", stanowią¬ 
cy rozszerzenia wielu zasad 
z drugiej 
edycji 


„Shadowruna" (czyżby rekom¬ 
pensata za to, iż ciągle ani 
widu ani słychu o polskim wy¬ 
daniu trzeciej edycji gry?). 
Jeżeli należysz do za¬ 
twardziałych fanów 
wspomnianego 
systemu z pewnoś¬ 
cią już od daw¬ 
na ostrzyłeś so¬ 
bie pazurki na tę 
książkę. Po prze¬ 
czytaniu „Shadow¬ 
run Kompan" mo¬ 
gę tylko powie¬ 
dzieć, że warto 
było czekać. 

Na samym 
początku autorzy 
zamieścili roz¬ 
szerzone zasady 
tworzenia postaci, 
w tym także zna¬ 
komity system kre¬ 
acji bohatera za po¬ 
mocą wydawania punk¬ 
tów ze specjalnych puli. 
Co prawda proces tworzenia 
bohatera jak zwykle został 



wytłumaczony typowym dla 
„Shadowruna" zagmatwanym 
stylem, gęsto przeplatanym 
nazwami współczynników i 
liczbami, ale gdy już się 
zrozumie na czym cała 
rzecz polega, otrzymuje się 
naprawdę znakomity system 
kreacji postaci. 

Poza* tym, 
według 
dodatko¬ 
wych za¬ 
sad można 
swojego 
bohatera 
„wyposażyć" 
w „przewagi" 
i „ułomności", 
dzięki czemu 
odgrywanie ta¬ 
kiego osobnika 
z pewnością będzie 
ciekawsze. 

Kolejna część 
podręcznika po¬ 
święcona została 
usprawnieniu 
systemu umiejęt- 
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Ogółem rzecz biorąc „Ukry¬ 
ta wiedza" stanowi całkiem 
przydatne uzupełnienie pod¬ 
ręcznika podstawo¬ 
wego do „Maga: Wstą¬ 
pienie", aczkolwiek 
z pewnością można 
się bez tego dodat¬ 
ku obejść. Jeżeli po 
przeczytaniu pod¬ 
stawki wciąż odczu¬ 
wasz głód informacji, 
bezwarunkowo powi¬ 
nieneś sięgnąć po tę 
książkę. 


dając anegdotkę o 
sławnym „przebudzonym", któ¬ 
ry użył jej w w jakiejś cieka¬ 
wej sytuacji. 

Częścią podręcznika za¬ 
sługującą na szczególną uwa¬ 
gę jest galeria najsławniej¬ 
szych magów należących do 
Tradycji, Technokracji, Maru¬ 
derów lub Nephandi. Te barw¬ 
ne postacie z łatwością mogą 
legnąć u podstaw wspaniałych 
kampanii do „Maga: Wstąpie¬ 
nie". Inną ciekawostką jest 
przedstawienie Seattle jako 
potencjalnego tła akcji do 


Twych opowieści. Autorzy 
skoncentrowali się zwłaszcza 
na pewnym sklepiku z magicz¬ 
nymi rekwizy¬ 
tami, który w 
rzeczywistości jest 
przykrywką dla 
Fundacji herme¬ 
tycznych magów. 

Przy okazji opi¬ 
sano dokładnie 
najważniejsze 
postacie za¬ 
mieszkujące 
owo miejsce 
oraz krótko przed¬ 
stawiono propo¬ 
zycje przygód ja¬ 
kie mogłyby się ro¬ 
zegrać w Seattle. 

Kolejna sek¬ 
cja podręcznika 
jest z założenia 
przeznaczona 
wyłącznie dla Nar¬ 
ratorów. Przedsta¬ 
wiono w niej między innymi 
przerażające zaklęcia używa¬ 
ne przez mrocznych Nephan¬ 
di i szalonych Maruderów, 
a także opisano zarys planów 


każdego ze stronnictw ma- 
gowskich w wielkiej Wojnie 
Wstąpienia. Na samym końcu 


zamieszczono specjalne „ścią¬ 
gawki" zawierające najważ¬ 
niejsze informacje na temat 
dziewięciu sfer jakimi posłu¬ 
gują się magowie Tradycji. 


Poza cieniami 


Michał 

Nowakowski 


ności. Niewątpliwie te ulep¬ 
szenia były bardzo potrzebne 
„Shadowrunowi". 

Sporo miejsca poświęco¬ 
no Kontaktom i Wrogom, 
którzy teoretycznie powinni 
stanowić integralną część ży¬ 
cia każdego shadowrunnera, 
a w rzeczywistości na sesjach 
większości graczy korzysta¬ 
jących jedynie z podstawki, 
osobnicy ci byli najzwyczaj¬ 
niej pomijani. Szczegółowe 
zasady tworzenia Kontaktów 
i Wrogów z pewnością za¬ 
chęcą niejednego mistrza gry 
do wykorzystania ich pod¬ 
czas zabawy, co bez wątpie¬ 
nia wzbogaci każdą kampa¬ 
nię „Shadowruna". 

Z innych ciekawostek jakie 
trafiły na karty „Shadowrun 
Kompan" należy wspomnieć 
o opcjonalnych zasadach uży¬ 
wania punktów Karmy oraz 
wskazówkach dotyczących wy¬ 
korzystywania gangów ulicz¬ 
nych w trakcie sesji, a nawet 
tworzenia grup bohaterów 


P.S. Do każdego 
egzemplarza „Ukrytej 
wiedzy" dodawana 
jest przesłonka Nar¬ 
ratora do „Maga: 
Wstąpienie". 


wcześ¬ 
niejszą wer¬ 
sję gracze 
często wy¬ 
korzystywa¬ 
li do różne¬ 
go rodzaju 
nadużyć w 
trakcie se¬ 
sji, a także 
opcjonalne za¬ 
sady treningu 
przy zwiększa¬ 
niu cechy da¬ 
nej umiejęt¬ 


ności z podstawki 
„Shadowruna". 
Tak więc znaleźć 
tu można pop¬ 
rawioną siatkę 
umiejętnoś¬ 
ci, której 


Wydawca: Wydawnictwo White Wolf 
Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 
Ocena: 8/10 


należących do gangów. Przy 
tej okazji przedstawiono rów¬ 
nież alternatywne sposoby pro¬ 
wadzenia kampanii, w której 
gracze nie byliby jedynie grup¬ 
ką luźno powiązanych shadow- 
runnerów, ale ściśle ze sobą 
współpracującymi członkami 
jednej organizacji. 

Bez wątpienia „Shadow¬ 
run Kompan" to najbardziej 
wartościowy dodatek do 
„Shadowru¬ 
na" jaki uka¬ 
zał się do tej 
pory w Pol¬ 
sce. Razem z 
podstawką 
tworzy on je¬ 
den z najlep¬ 
szych syste¬ 
mów neocy- 
berpunkowych, 
z którym każ¬ 
dy prawdziwy 
miłośnik fan¬ 
tastyki powi¬ 
nien się za¬ 
znajomić. Nie 
mogę sobie 
wy o b r a z i ć 
gracza, czy 
mistrza gry pro¬ 


wadzącego „Shadowruna", 
który mógłby się obejść bez 
tego rozszerzenia. Pomysł na 
medal. 

Michał Nowakowski 


Wydawca: Wydawnictwo FASA Corp 


Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 


Ocena : 9/10 
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ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 


Nagrody, upominki 
ufundowane 
przez firmę ITI, 
wylosowali: 


RAFAI BRODALA 
(Ostrów Wlkp.) 
SEBASTIAN BZD|GA 
(Brzeg) 

BARTOSZ POL 

(Wrocław) 


Nagrody, koszulki T-shirt 
ufundowane przez 
firmę Vision, 
wylosowali: 


ANNA ORLIKOWSKA 

(Obra) 

ANNA WASYLISZYN 
(Rudniki n. Sanem) 
DANIEL MAUSIEWICZ 
(Dębica) 


ŚGK w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk. coiił.p! 

Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW # 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 

LESZEK RATAJCZAK 

(Brodnica) 


PROSIMY O PILNE ZGłOSZENIE SIĘ 

- listowne lub telefoniczne - następujących Czytelników ŚGK: 

Adam M. z (Listy, ŚGK 3/99) 

Kurio- Mcsnso (Hyde Park, ŚGK 4/99) 

Tomasz Kapińsl (Hyde Park,. ŚGK 4/99) 

Agnieszka Pieńkos (Skrzynka kontaktowa, ŚGK 5/99) 

Maciej Sterać (Skrzynka kontaktowa, ŚGK 5/99) 

(Hyde Park 6/99) 

W redakcji czekają na Was nagrody przyznane przez naszą redakcję. 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 


(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 

redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 




wymagania 


ocena 


(od góry - minimalne, 
zalecane) 


dźwięk i grywalnośó) 


autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


cena na polskim 
rynku 



Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 



Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 



Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 



Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 



Maksymalna pozytywna ocena. 


























































DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 



KOMPUTCROUIYCH 


Prenumerata półroczna ■ wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna ■ wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

• oszczędzisz pieniądze! 

•- oszczędzisz czas! 

» nie przegapisz żadnego numeru! 


NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 

CUii©| 

SgicrC 

KOMPUTEROWYCH 

Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz SGK CD 
wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza SGK wynosi 
4.90 zł (bez CD) oraz 9,90 zł (z CD). 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz¬ 
naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi¬ 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 

Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 
Infor Press Sp. z 0 . 0 . tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 

Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 

tel. (022) 620 10 19, (022) 620 12 72 wew. 2366 

Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych , których nie 
umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

















R E ' K L A M A 


O 



inwazja Ziemian 
na niebieską 
planetę 


SILAINE 


Bliskie 
spotkania 
z zombie 


LUCKY LUKĘ 


Czy mały urwis 
wywoła wojnę 
z Indianami? 


Dlaczego 
NIE NALEŻY 
zostawiać dzieci 
sam na sam 
z komputerem? 
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